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батегв" Могквпор е списание за геймърския елит - 
хардкор играчите. Тези, Които пласкат пази инду- 
стрия напред. Могкзпор е независима медия. Не 06- 
служваме интереси. Можете да се доверите на на- 
шипе ревюта и мнения, защото на първо място сте 
Вие - нашите читатели. Обещаваме ниКога да не Ви 
изневерим, да не предадем доверието Ви. Вие заслу- 
ЖаВате именно това и нищо по-малко от пова. 


Сега, нека броят продължи 
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Да се правим, че нищо не се е случило след тримесечно отсъствие от пазара, е Капо напршмер ги да се 
прибереш В Къщи, да оставиш якето на закачалката в антрето, да забършеш Както обикновено обувките си 
от уличната прах - теглейки прадиционния шут на любВвеобилната дебела Коглка на баба си (Животното 
така и не се научи да не пе третира Като домашна мебел, Върху която да маркира територията си) - да 
прекрачиш жизнерадостно прага на хола, „Здрасти мамо, здрасти тате, има ли за ядене, че умирам опа 
глад“, да Кимнеш учтиво Към множеството унили физиономии над черни рокли, ризи, сака, пуловери, сбрани 
около маса, В центъра на Която се мъдри едроформатна пвоя снимка с черна лентичка в единия ъгъл и сму- 
толяввайки набързо нещо от сорта на „Съжалявам много, не исках да Ви прекъсвам, продължавайте“ да се 
отправиш с бодра КрачКа Към хладилника В Кухнята. 

„0!“ - казал Вълкът на Червената шапчица, срещайки я ненадейно В гората. - „Но вие, мадмоазел, Ох, днес 
сте тъй сама... ухаейки на прясно оКосена, напоена с бисерна роса, апетитна малка Купчинка трева“. „Я си 
бий Камшиците, мастийо“ - отвърнала незаинтересовано Червената шапчица и се почесала по ппопките... 
Искам да кажа - Животът е полен с парадокси, по дяволите! В парадоксална държавица Капо нашата - още 
повече. Така че - да, случи се - едно адсКи добро и уникално за родната ни действителност, според нескром- 
ната ми оценка разбира се, списание Като баплегв" М/огквпор подгъна Крак под напора на Комерса. Всъщност 
подгъна ги и овата. Това не се случи В последния брой, няма Какво да се лъжем - така е от години. Връщайки 
се назад Във Времето - сега, Когато Вече мога да се отпусна спокойно назад В новия си Кожен спол, поемащ 
услужливо тежестта ми и отКликващ на желанието ми да се наклони назад, така че удобно да вдигна Крака 
Върху бюрото, В новия си чист и просторен офис, и докато с цигарка 8 едната и хладна биричКа В другата 
(не, тва с пурата и уискито са си чиста проба снобски фъшКии, пробутвани от хора, Които дотолкова ня- 
мат нищо ценно отвътре, че гледат да накачулят лустро отвън) прехвърлям събитията -- си давам смет- 
Ка, че с ова счупени Крака единственото, Което ни е Крепяло би трябвало да е едното голо мъжество, депа 
се Вика. И инатът ако ще се свършва - да се свърши Колкото може по-Късно. Щото е Важно да си пич, Как- 
то обича да Казва едно приятелче. 

Явно сме били такива и явно понякога, Въпреки парадоксалностпа си, животът успява да бъде и справед- 
лив. Защото точно Когато си мислех, че Край - приключих, свърши се Вече, и дори започвах да усещам при- 
лива на облекчение, та точно тогава - се намериха хора, Които най-после оцениха ппова, Което правим. 

Какво стана, обърка ли се? Ето ти 8 резюме - тежестта на финансовия недоимък и невъзможността да 
осъществим огромна част от идеите си поради същия, Както и присъствието на евгините ПуСи дами на 
пазара, продаващи се плънКана на загорели попчиви глийнчета, Кошто не се интересуват от това Какъв 60- 
Клук тъпчат 8 умовете си, Както и някои наши сериозни грешки В далечното и по-близко минало, доведоха 
90 положението да се обезсмисли понатаптъшното издаване на баплег" Могквпор. Което щеше да е факгп, 
стига да не се бяха намерили хора, Които Вярваха, че смъртта на най-доброто геймърско списание е нещо, 
Което не могат да позволят да се случи. Точка. Край на историята. 

Какво следва от тук нататък? 

Следва, че след тримесечен Възстановителен период, В Който се случиха твърде много хубави неща, ба- 
тего Могквпор се завръща със страшна сша - пова следва. УВеличен тираж, повече страници, екстри Във 
Всеки следващ брой. 

- Създаване на списание-еплалон. 

Непрекъснати метаморфози и промени (правили сме го и досега, макар и не с този размах, на Който след- 
Ва да станеш свидетел), ще те изненадваме и няма да спираме да се овижим напред и нагоре, защото в пре- 
следване на Върха никой не може да си позволи застой. Ние може да не сме били „най-продаваното“ списание, 
но Винаги сме били най-креативното. Не се налага да го показвам сега, на тези страници, доказва го пова, 
Което стои зад гърба ми - нужно е само да направиш сравнение. Вземи Комплект стари броеве на Кое да е 
геймърско списание у нас, после и нашшпе и сам си направи изводите. 

Виж, приятелю, не Всичко е само В парите. Разковничето, Както сам знаеш, се Крие В хората. А Саглегв" 
Могквпор има на своя страна най-добрите. Слава богу - Вече може и ца ги Възнагради за ппруда им. Всъ- 
щност може да Вознагради Всеки достатъчно палантлиВ човек, имащ желание да стане част от легендата 
и Вписващ се с Качествата си В изискванията, Които списание Като нашето поставя. Ако си един от тези 
хора, можеш да опиташ и ти. Амнистираме и Колеги, работещи В другите списания. 

Нека не се лъжем, В момента има само едно предизвикателство за таланта и то се нарича батегв" 
Могквпор. 

Смятаме да пи го докажем! 
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Мак о? Сатез - гласувай 


Ако посетиш ННр://лилм.ма!коцате.сот В периода 
между 1 и 31 октомври, ще се озовеш на страница- 
та на събитие, Което ще се проведе В Сан Франци- 
ско, на Което ще бъдат Възнаградени Важните за 
индустрията хора, заглавия и герои, а отговорен 
за това, ко0 ще бъде НАЙ измежду плях, може да бъ- 
деи твоят глас. Вотоът си можеш да дадеш на го- 
респомената страница, а Категориите ще бъдат 
„Игра/Герой“ и такава за „Цялостно пворчеспво“. 
Тор 4 на Всяка една оп Категориите ще бъде възна- 
граден със своя звезда, Която ще бъде поставена 
на пода на Метреон (огромен Комплекс за забавле- 
ния, В Който са приютени шоута Като „Ехепдед 
Рау“ на Тесп ТУ). Резултатите от гласуването ще 
бъдат оповестени през месец Ноември, а официал- 
ната церемония по награждаването ще бъде В нача- 
лото на идната, 2005 година. Ако питаш нас - 6- 
те пдизку доез 10 Нойууио0д. Ето и номинациите: 


За „Цялостно творчество“: 


2 Нолан Бошнел (Ропа) 

2 Шигери Миамото (Оопкеу Копа, Мапо, 2еша) 
е Сид Майър (Ра!ез!, Вей 5югт В5па) 

г Ушл Райт (977 Су, Те 575) 

2 Ю Сузуки (Ошгип, Фпептие, Илиа Нотег) 


За „Игра/Герой“: 

Оопкеу Копа, Поот, Епа! Ратазу, бгапо Тпей Ашо, 
На!-Ше, Нао, ага Сгой (Тот Ваег), Цпк (Тпе 1е- 
депо о? 2еа), Мапо, Мазег СМЕ? (На/о), Мах Раупе, 
Мопа! Котва!, Мз. Рас-Мап, Муз!, Рас-Мап, Рагарра 
те Варрег, Ропа, Везеп! ЕУ, Куш (5иее! Ра ег), 
ботс е Неддейод, ЗГаг И/аг5, Згее! Натег, Тей?5, 
Хогда (со), 2еща (Гпе |едепа 07 2е/0а) 


ОиКе МиКет Еогеуег 
с нов физичен енджин 


ШВедската компания Медоп оповести новината, че 
30 Веатв са избрали физичния енажин за дългооча- 
КВания им (хехе) шутър от първо лице - Оике Микет 
Еогеуег. Изработеният от скандинавците КонКу- 
рент на Науок обхваща не само реалните движения 
и стоеж на човешкото гпяло, но се разпросглира съ- 
що така до Всеки един обект от околната среда. 
За избора на енажина Сеогде Вгоиззага се изказва 
лаконично: „Тествахме няколко различни физични 
50К-та и това, Коепо ни предложи Медоп, беше на- 
истина бързо с най-изчистен интерфейс и Възмож- 
ност за лесно и бързо интегриране В нашата игра. 
Преголяма доза ирония се Крие В думата бързо, за- 
щото е добре известно на Всеки с Каква скорост 
се движи през годините проектът ОМЕ. В разра- 
ботКа от 1997, преминавайки от една форма в сру- 
га, мина толкова Време, Колкото е необходимо на 
един младеж да завърши средното си образование, 
записвайки Висше такова, Което след чеглири годи- 
ни бива завършено. Същият този момък прекарва 
почти две години В търсене, съответно и намира- 
не на работа, след Което си отслужва, започва ра- 
бота за настоящето издание и пише оплново нови- 
на посветена на заглавието, Което очаква от бли- 
зо осем години. За последно, играта (уж) използва- 
ше за основа последния Ипгва! енажин, но Все още 
не е напълно сигурно, дали той не е написан от са- 
мите 30 Веатв, след Като В началото на своята 


разработка ОМЕ премина през графичните машини 
на Оиаке Пи Ипгеа! (после и ПТ). Дали новите/стари 
пруключения на русоКосия мачо ще бъдат завърше- 
ни до Края на пази година, или отново ще получим 
поредното опплагане за неопределена дата? Съмня- 
Ваме се, че и господинът, подвизаващ се над нас, 
знае отговора... 


Негоез оо . 
Ма“ в Мадкс ММОВРС! 


И заглавието, Което получи толкова допълнения, 
Колкото игри през целия си Живот не е издавало 
300 ще се облажи от масовата атака на ММОКРа 
8 момента, Като премине именно Към страната 
на атакуващите. ПБбой (новият собстВеник на 
марката легенда) оповести новината, че Китай- 
ският Клон на Компанията и ТО Оойа! Етепатеп! 
са сключили договор за сътрудничество, според 
Който до Края на следващата година на Китай- 
ският пазар ще прябва да се появи продукт от 
фамилия „Героеви“ базиран на ММОКРО системите 
за игра. В защита на решението си НОММ 
ММОВРО аа бъде на разположение само на Китай- 
ският братски народ Алън Коре, човекът отгова- 
рящ за маркетинговата стратегия на ШБТ5ой за 
периториште на Стария Континент, Средния Из- 
ток и Азия Казва: „С издаването на пози продукт, 
нашата основна цел е да съчетаем азиатската 
перспектива за начин на игра с популярен западен 
френчайз, Който е добре познат и на тамошната 
публика. Работим В пясно сътрудничество с ТО 
Огойа!, Които имат голям опит В тази област. 
Знаем, че пе ще създадат идеалната игра, Кояпо 
силно ще се понрави на Китайските ММО фенове.“ 
Коре допълва още: „Он-лайн пазарот на подобен 
род забавления В Азия е преуспяващ, но до момен- 
та западен продукт не е успявал да пробие на как- 
Вато и ба е дълбочина“. Ние силно се надяваме но- 
Вите Герои не само да пробият, но и правейки го да 
стигнат 00 по-близки нам перитории. Дано! 


бузет ЗПоск 3? 


итайоп батез (ТПрев 3) съобщиха за напълно нов 
проект, Който е под тяхна опека, а шмето му 
Вобноск. Играта ще бъде шутър от първо лице, и 
според създателите си, тя ще бъде духовен на- 
следник на тоталната Класика, Зузет ЗНоск 2 
(Която Впрочем е също тяхно творение). Създа- 
телите Веднага побързаха да напомнят на позаб- 
равилата се публика, че играта В никакъв случай не 
е официално продължение на Култовият ролеви ЕР5 
от 99-та, тъй Като правата на марката зузтет 
бпоск се държат от Еестгопс Айз. Играта е все 
още В много ранен стадий на разработка, а от то- 
Ваи точна дата на излизане все още липсва. 


говори ми 


Ние знаем, че шмаме фенове, Както В Япония, 
така и от регионите на Европа и САЩ, и наша- 
та основна цел е да разберем Какво очакват 
тези почитатели и на Какво биха се зараовали 
за следващия 5Пеп НШ. Определено смятаме да 
се насочим Към нещо различно пози пот - раз- 
лична ппемаплика или спл. Новият продукт 
може дори да не бъде хорър заглавие, а нещо 
напълно различно - игра, Която да предостави 
на играча различен Вид напрежение. Ще опита- 
ме да направим това, Което мислим, че ще бъ- 
де с най-благоприятни последствия за играчи- 
те. 
Акира Ямаока, 
продуцент и звуков режисъор на ЗПеп! НИ! 


Възможността за игра по локална мрежа бе 
най-желаният от феновете елемент, Който да 
прибавим Към МЕ5: Опдегагоип 2 и Вече чув- 
стваме, че ще надминем очакванията им. Но- 
Вият ГАМ режим, Който ще дополншм за таз- 
годишната Версия, ще позволи на играчите па 
хостват свой собствен ГАМ Къмюншти сър- 
Вър, Което означава, че Всеки компютър, 
свързан Към мрежата му, ще може да се свър- 
Же Ком главната машина, Което доста напо- 
добява нашето онлайн лоби. В основата си по- 
Ва означава, че стотици играчи могат да се 
свържат Към един глаВен сървър, а ВсичКи при- 
Крепени Ком него ще имат Възможността за 
чат В реално Време помежду си, Както и да 
разглеждат променените автомобили, и не на 
последно място - да създават/присъединяват 
Ком дадена игра по своя Воля. Ние очакваме 
тази добавка да бъде изключително популярна 
8 много от интернет Клубовете по свега, а 
също така обикновеният средностатестиче- 
ски геймър да бъде повече ог доволен 


Джъстин Уиебе, 
Еесиотс Ат 


Облеклото, светът и мисиите са съставени 
на базата на първоизточника, а Всичко е мина- 
ло през ръцете на Уашовски за още по-голяма 
достоверност. Ние се погрижихме за правила- 
та на червеното хапче, Както и за правилната 
сглобка на Всеки един персонаж. Коп-сцените 
също са създадени с цел да подчертаят беле- 
причността на Матрицата, превръщайки пре- 
Живяването В още по-силно усещане. Вийе!-Пте 
работи по сходен на Кино творбата начин, а 
шменно - Като ненатрапчив елемент, Който 
поставя силно ударение Върху бойните Въ- 
зможностти на твоя персонаж. Ако пък не ха- 
ресваш бойните изкуства, можеш да се Кон- 
центрираш Върху шутинга, обстрелвайки 
сВоите противници от дисгланция, нанасяйки 
ши Вирусни поражения, изненадвайки ги В гръб 
шли Кодирайки и Контролирайки своята лична 
армия. 

Ушлиам Уестуотър, 

Мопойп 


По-големият 
разпространител 


Всяка година едно от най-реномираните издания, 
разницВващо из основи индустрията, на която сме 
се посветили и ние, бате Оеуейорег Мадагпе, пред- 
лага Класация на двадесетте най-богати разпро- 
странители на развлекателен софтуер, независи- 
мо от платформата. Класацията се съставя на 
базата на годишния брутен Вътрешен приход на 
Всяка Компания, Като В допълнителни графи се из- 
числяват също неща Като иноватиВвност, филмови 
лицензи и т.н. В тазгодишния отчет са ВКлючени и 
Критерии Като използване на прети фирми произ- 
ВодиглелКи и ниво на отзиви от купувачите за раз- 
личните заглавия. Драматични разместВвания спря- 
мо миналогодишната Класация няма - Еестопс АП 
продължава да бъде абсолютният фаворит, Като В 
скоро Време едва ли може да се намери някой, Кой- 
то да го измести, още повече, Като се има В пре- 
овид и факта, че гениалните Стеттоп Вече са пяхна 
собственост и марка от Калибъра на Витош вече е 
под опеката на КанадсКия Конгломерат. Възмож- 
ността енжинът, с Който В момента се разрабо- 
тва над 2096 оп Всички бъдещи заглавия, а от ус- 
лугите му се Возползват творения от рода на 
СТА, Зотс и Рго Емошоп Зоссег, да стане собстве- 
ност на ЕА също се увеличава с Всеки изминал ден 
- Кепдепмаге е собственост на Стетоп, а малко 
по-горе научи, че талантливите англичани са изда- 
Вани от Еесиотс Айз, т.е. Вероятността най-го- 
лемите конкуренти на ЕА В лицето на Таке 2, Копа- 
т!, ЗЕСА и т.н. да плащат шменно на него не е ни- 
Как за подценяване. Това посглавя Въпроса, не се ли 
превърна В твърде голям играч Еескотс Ай, при 
положение, че Вече две поредни години той изпре- 
Варва с много зеленовъдци Като Мсгозой и допу? 
Предстои да разберем. 

Голям срив са преплъпели японците. С изключение 
на бопу, Всички оспанали големи японски риби са се 
свлекли В мътни Води, а спадът на Млуепдо срямо 
миналогодишното му представяне е Катаспрофа- 
лен - от трето място, бившият производител на 
плюшени играчки се е задоволил тази година с десе- 
то. ЗЕСА и Копат! също са загубили част от свои- 
те позиции, сривайки се съответно до четирина- 
десето и петнадесето място В голямата оваде- 
септица. Големият печеливш с случая са франзуци- 
те от Ц6! бой, изкачили се до респеклиращото пе- 
то място. Моментните френчайзи на ПБ (дригтег 
Се!, Муз), и Възраждането на някои стари (Рппсе 
0? Регата) определено спомогнаха за Възхода на хора- 
та, Кошто допреди няколко години бяха известни 


най-вече със своя платформен персонаж Каутап. 


Несъмнено обещаващите продължения на Рипсе 0! 
Регдта и Зримег Се! ще дадат още по-силен тласък 
на Компанията и нищо чудно при следващата Кла- 
сация Ц! бой да бъде с още едно стъпало по-нагоре 
8 класацията. Интересно събитие е също и поява- 
та при двадетесетте на британската легенда Со- 
детазтег. Оплличната серия от рейсинг заглавия на 
Компанията Вероятно е основният Виновник за 
огромния сКок на англичаните, още повече, че фут- 
болните им продукти се продават повече от добре 
на першторията на Стария Континент. 

Взирайки се малко по-сериозно Във Всеки един оп 


овадесетте, Впечетление прави фактът, че Във 
Възход са такива разпространители, Кошто не се 
ограничават с една определена платформа, а изда- 
Вагл своите продукти за Всяка една модерна Конзо- 
ла, Като за нищо на света не пропускат и персо- 
налния Компютър. Което говори добре за РС Като 
платформа за игри, при Все негативното отноше- 
ние на няКои разпространители спрямо него. Губят 
Компании, Кошто гласят продуктите си за една 
определена Каста играчи, притежващи една един- 
ствена платформа. Такива са гореспоменатите 
Зегисе Сатез, Мийепдо и Здиаге Етх. 

Едно е ясно - за да си добре финансово, почти за- 
бължително е да притежаваш ресурсите, с помощ- 
та на Които да издаваш развлекателен софтуер за 
Всяка една Комерсиално силна съвременна геймър- 
ска платформа. Друг Важен фактор, с Който е 
необходимо да се съобръзява всеки, Който има пре- 
тенции да бъде сред големите, наред със силен 
маркетинг, е наличието на популярни сред масовия 
играч франчайзи. Единствено опу от ТОР5 разчи- 
та на нови марки, Които се пласират добре най-ве- 
че на териториите на Слънчевата сгпрана, а на за- 
пад подобни продукти са пачени най-Вече огп Пагд- 
соге играчите. Ето и заветната Класация В пълния 
0 състав: 


1. Еестопкс Ай 

2. Мсгозой бате Зшб!о5 
3. бопу Сотршег Етепаптеп! 
4. ТНО 

5. вой 

6. Е405 

7. Астмбоп 

8. Таке-Тмо 

9. Аап 

10. Миепдо 

11. УмепФ 

12. Содетазгегв 

13. Ассат 

14. ЗЕСА 

15. Копат! 

16. бдиаге Ех 

17. Мамау бате 

18. Кое! 

19. Епарие |луегастуе 

20. Матсо 


Господин Молиньо 
се извинява 


Основателят на Поппеад, Питър Молинъо, пред- 
стави отворено писмо на форумите на своята 
Компания, В Което се извини за някои неизпълнени 
обещания, свързани с неговото екслузивено Хрох 
заглавие ЕаМе, Което след почти четири години 
разработка най-накрая се появи по рафтовете на 
специализираните магазини. В посланието си 00 
простосмъртните Молинъо Казва: „Ако съм споме- 
навал за някои характерни черти, Кошпо поради 
различни причини не бяха реализирани плака, Както 
бяха обещани Във Еар!е, то аз се извинявам. Всеки 
един обещан аспект от играта е бил В разработка, 
но просто не успяхме да осъществим Всичко, Ко- 
ето бяхме намислили“. В предишни свои дръзки у3- 
Кказвания Молиньо беше повече от убедителен, ци- 


тиурам: „Ргоес! Едо (кодовото названите на Еар!е), 
ще бъде най-великата ролева игра на Всички Време- 
на“, а това, ако Вярваме на специализираната преса 
не е съвсем така. Все пак, Рар!е не се оказа никак 
лоша игра - големецът В средите геймърски иВКО 
(още Веднъж горчиво бате) се изказа повече от ла- 
скаво за играта, продала почти 400 000 бройки са- 
мо за първата седмица след своето излизане на 
американския пазар игра, а нищо чудно В следващия 
брой да отКриеш и съответното ревю. Въпросът 
е Как да приемем думите на господин „Васк«у/пие“ 
- Като евтин рекламен трик или Като думи, Които 
могат да бъдат адски добър пример за Всеки един 
малък или голям разработчик на развлекателен 
софтуер? Най-малкото, поради факта, че пръв е 
направил признание от подобно естество, Молиньо 
получава от СМ/ поклон, придружен с молба - нека 
същото не се повтаря и с Васк 8 У/ПИе 2. 


Зат8 Мах 2 В разработка 


Няколко от Водещите фигури (Пап Соппогв, Кейп 
Вгипег и Тгоу Мойапдег) на проекта зат 8. Мах 2: Еге- 
еапсе Ройсе, Които неотдавна напуснаха ГисазАйз, 
формираха своя Компания, наименована Тена!е ба- 
тез. А това, прибавено Към пъжния факт, че пове- 
чето големи фигури на ГисазАйв от слънчевите за 
фирмата Времена на адвенчърште Вече са аут оп 
нея, прави шансовете да Видим нещо ново оп |и- 
саз под формата на традиционния графичен адвен- 
чър все по-незначителни. 

За сметКа на това, Теа!е сапез желят да се пре- 
Върнат В новия Крал на любимия на повечето 019- 
зспоо! играчи Жанр. Целта на голямото трио е па 
наелекгрезира оглново пазара на адвенчърите 
шменно с решението си за сформиране на подобно 
сглудио. Компанията Възнамерява да създаде игри, 
базирани на популярни лицензи, с цел да привлече 
Колкото се може повече случайни Клиенти и Въпре- 
Ки че за момента Все още няма никакви индикации 
Кои точно ще бъдат лицензираните продукти, по 
детаи! се подразбира, че Зат 8 Мах е един от ппях. 
Доста играчи смятат, че героите на гореспомена- 
тата поредица са създадени от ГисазАпз, а марка- 
та е пяхна собственост, но Всъщност истината 
е, че пова не е съвсем така, имайки В предвид фак- 
та, че 58 М са базирани на Комикс, създаден оп ня- 
Когашния |исаз и ебин от художниците на Рхаг - 
ЗТеме Ригсей!. Ние ще прибавим Към цялата съвкуп- 
ност само едно голямо „дано“! 
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гЬез 3: 
епдеапсе 


ървите две части на Тп- 

рез издигнаха отборните 

екшъни до ниво, Което за 
съжаление се оказа пвърде Високо 
за повечето геймъри, заклеймили 
играта Като „прекомерно сложна“. В 
тази Връзка, съвсем логично, преди 
Време /тайола! Сатез лансираха 
изявлението, че претата част ще 
бъде опростена. Преведено на раз- 
бираем език това означава: „Нова- 
та ни игра ще може да се играе и 
от полушдиотш“. Въпросът, Който 
загложди редакционния ни екип още 
тогава бе: ще успее ли Тез: Меп- 
деапсе да привлече нови фенове, без 
да жертва старите? След обстоен 
мултиплейърен бета тест, може 
би Вече имаме отговор на този въ- 
прос. 


Както е известно, двата Тпрез- 
а бяха мултишплейър заглавия. За 
пръв пот Във Мепавапсе ще се по- 
яви сингъл - с предистория, сЮ- 
Жет, междинни анимации и Всичко 
останало - Който ще въведе игра- 
чите 8 света на Тез - нещо, Ко- 
ето адсКи липсваше и Възпрепят- 
стваше по-дълбокото поглапяне В 
гейма. Не поварете сингъла с 
твърде големи очаквания обаче - 
играта ще си остане мултиплебър 
ориентирана и основно там са 
хвърлени усилията на разработчи- 
ците. 

Картите, доспопни В бета, 
са малко на брой, но изграждат 00- 


статъчно ясна представа за гейм- 
плея. Те са ова основни типа: голе- 
ми - с ВсичКи екстри и пълен набор 
от превозни средства; и малки - 
при Които отсъстват част оп ма- 
шинариште. С това е решен и един 
от проблемите на предишната 
част - огромните Карти бяха нец- 
граеми ако В плях не се наглъпчеха 
поне 20-на играча. Сега дори 8 души 
могат да се размажат качествено 
на по-малките нива. Като цяло 0с- 
новополагащите особености и ха- 
рактерната атмосфера на играта 
са се запазили - симетрични Каргли 
с големи открити пространства, 
добре укрепени бази. Отново има 
три типа броня/костюми - лека, 
средна и тежка, Капо съответно 
Всеки Виз се различава по спепента 
на защита и мобилност, Която 
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нъ детилкаф, дот 


предлага, освен това налага и огра- 
нучения Върху арсенала. Най-мощни- 
те оръжия са резервирани за пеж- 
Ките брони естествено. Смяната 
на брони и оръжия, Както и преза- 
реждането пак се осъществява на 
специални площадки В базата, Капо 
с горещи Клавиши могат па се и3- 
бират предварително запаметени 
конфигурации оп екипировка. Сред 
оръжията се мярКат някои стари 
познайници, Като глежкагла минох- 
Въргачка и зриизог-а (по-известен 
Като „Диска“), но шма и нови попол- 
нения. Общото за пях е, че за да се 
уцели, се преценява праекторията 
на противника и с изпреварващ из- 
стрел се атакува точката В про- 
странството, Кодепо би гпрябвало 
да се намира той след даден инглер- 
Вал от Време. Това Внася нов нюанс 
8 геймплея, Който засега не мога 
почно да определя, но усещането е 
доста приятно. 


А сега основните промени. Пра- 
Вяг Впечапление новите превозни 
средства. Едноместният самолет 
е заменен с бърза и много поврат- 
лива легяща сфера, Която дори мо- 
Же да се застопори неподвижно Във 
Въздуха. Бомбардировачът Вече Во- 
зи д0 прима души и също е с увели- 
чена маневреност. Джипът и тан- 
Кът също са Вдигнали левъл на 
спийда и аджилитито. Превозните 
средства Вече не се поръчват от 
сервизна спланция, а се появяват на 
определени места през ингервали 
от Време - В случай, че бъдат уни- 
щожени. Премахнати са и автома- 
точните отбранителни системи 
на базите. Те Все още се охраняват 
от Кули, но е нужно да ги Контроли- 
ра играч. Лазерът, с Който преди се 
указваха цели за съотборниците, 
липсва - също Както и полетагпа за 
невидимост и мобилните сензори. 
Командите Към съотборниците са 
улеснени. Флаговете Вече не са нав- 
рени дълбоко В гъза на Вражеската 
база, а са на доспла по-открито, 
окопаването им с преносими Кули е 
затруднено и опазването им е се- 
риозен проблем. 

Тези, наред с други промени, са 
довели до един по-динамичен и бърз 
екшън, В Койгло определено шма 
повече адреналин от преди. Във 
Мепдвапсе схватките са по-оже- 
сточени, с голяма д0за „личен“ вле- 
мент. 

Важна подробност: изписаното 
до момента Важи за режима Сартиге 
те Над - В бетата липсваха Карти, 
подходящи за осгланалите режими. 
Равносметката обаче е очевадна - 
Мепдвапсе е по-красив, динамичен и 
забавен от предшествениците си. 
Така че на Въпроса от началото за- 
сега се очертава положителен от- 
говор. Дали наистина е така и дали 
играта ще се хареса на Ветерани- 
те, независимо че е станала по-лес- 
носмилаема, ще разберем другия 
месец, Когато финалната Версия ще 
стане факт. 

- |Кагиз 


ъжалявам, но се налага па 

минем без предисловия - 

мястото е малко, а неща- 
та, Които трябва да се кажат - 
твърде много. Когато пуснах Зпое 
Рауег дето-то на Агпез о! Ехдо, 
първото Което ми направи впечат- 
ление, бе присъствието на два ге- 
роя. Незабавните асоциации с Магс- 
гай Ш бяха неизбежни. Имат ли поч- 
Ва те? Наистина на пръв поглед 
играта толкова ужасно много при- 
лича на отрочето на В/2гага, че |Ка- 
гиз-ът стигна до там ба я нарече 
зкп за Магсгак |. След няколко игри 
на пийрауег бетата обаче се оказа, 
че ще ми е по-лесно да я сравня с 
една по-стара игра на същатата 
фирма - МагСгай. Сега, Когато Вече 
шмам Към тридесетина игри под Ко- 
лана си и съм изиграл 5по!е Рауег 
демото, съм твърдо убеден, че раз- 
работчиците от В/аскло/е батез са 
почерпили „Вдъхновение“ огп шмени- 
тшпе си Колеги, но основният им 
източник се оказа още по-стар - 
Магсгай 1. 

Някак успях да започна от Края - 
затова нека Ви дам малко повече 
информация за света на АоЕ. В него 
ще срещнете три раси - Империя- 
та (Тпе Етрие) - своеобразен сбор 
от „добри“ същества, с Кошто спе 
се сблосквали Във фентъзи свепо- 
Вете - хора, елфи, гноми, джудже- 
та, дриади, фениКси и т.н.; ЗВерове- 
те (Веаз!5) - са пропивоположност 
на Империята, номадско общество 
от тролоВе, орКи, огрепа ш пр.; 
Падналите (Тпе Еайеп) - те пък са 
шантава смесица между немъртви- 
те от Магсгай Ши зергите ог 
Загсгай. Империята се бори със 
ЗВеровете от незапомнени Времена 
за господство над света. Паднали- 
те са напуснали собствената си 
планета, на Която скоро ще се случи 
ужасяващ Капаклизъм и изпитвап 
остра нужда от нов дом и се Канят 
да изтребят до Крак другите две 
фракции. Разбирайки това, Имерия- 
та и ЗВеровете се обединяват 
срещу общия Враг. Клиширано и 
лишено от Вдъхновение? Да. 


“ ВАСКНОЕ САМЕВ 


Ако ме накарате да избера нещо, 
заради Което да си заслужава аа ча- 
Кам АоЕ, това би била графиката. 
Играта е просто убийствено Краси- 
Ва. Напълно В 30, единиците, макар 
и малко дребни, са педантично изпи- 
пани. Анимациите натрапват усе- 
щане за професионализъм, а артове- 
те, украсяващи Времето за лоудва- 
не - смазващи. Не мисля, че е удач- 
но да сравнявам играта с Сгошпа 
Сопго! 2, пъй Капо едната е научна 
фангаспика, а другата фентъзи, но 
Все пак АоЕ е поне полкова Красива, 
Колкото отрочето на Маззме, ако 
не и по-хубава. 

Геймплеят, за съжаление, от- 
стъпва на графичното оформление. 
В играта има точно един иновати- 
Вен елемент - присъствието на 
подземна Карта. Както В толкова 
любимия на нашия главен редактор 
Негоез 3, на Всяка Карта ще има 
разположени няколко Входа Ком под- 
земната част, Която пъК се съсптош 


Като Визия и раси играта не прилича на 
Магсгай 1... ама изобщо ти казвам! 
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ЛУАВСВАЕТ Ш, ЗТАВСВАЕТ 


Агтиез о? 
х19д0 


главно от тунели и малки пещери. 
Навигацията между двете части е 
много удобна - единственото, Ко- 
ето изисква, е просто наглискане на 
„ТАВ“. Има и два пиитар-а, за по- 
лесна ориентация В тактическата 
обстановка горе и долу. 

Една птичка пролет не прави и - 
поне В пози си Вид - играта е Като 
препусана от оглличника на съсед- 
ния чин. Геймплеят, Който според 


авторите е „Класически“ и предназ- 
начен за „пагдсоге спратези“, 23 бих 
нарекъл с далеч по-красноречивото 
„архаичен“. В него липсват Видове 
атака и Видове защита, той не са- 
мо позволява, но и изисква налива- 
нето на масивни Количества от #0- 
на единица (миксирането на човече- 
та с разнородни способности, с КО- 
ето свикнахме напоследък, не Вър- 
ши рабога пук), ако исКаге па се 
поздравите с успех. Това, наред с 
небалансираността на расите (пом- 
ните ли Как В Магсгай |! се сплрояха 
чутовни Количества Одге Мад-та? 
Тук Ви очаква същото), я обричап 
на забрава най-много месец след ка- 
то се озове по етажерките на спе- 
циализираните магазини през Ноем- 
Ври. Пак повтарям - поне В този си 
Вис! Защото нека не забравяме, че 
това е бета - това предполага 6бе- 
та-тест, а това предполага лъсва- 
нето на хиляди бъгове В геймплея и 
пробопни В баланса. Все се надявам 
Васкпо!е да се напонат и да успеят 
да балансират играта си малко по- 
добре, но, честно Казано, не Виждам 
големи шансове ппова да спане. За 
седмицата и нещо, В Които 43 пе- 
спвах бетата, максималният брой 
хора, Кошто Видях онлайн по едно и 
също Време на сървъра, беше около 
20. Успех Васкпо!е, правенето на за- 
творени бепи може да работи за 
В2гага, но В случай, че не знаеге - 
Вие нямате 5-6 хитови заглавия зад 
гърба си. 

- ВиуВайМои 
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СООВОПИ ТЕ НАЕММОМТ ВАМЕВ РЗПРОСР 
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А СЕЛО ЮМВ 


ес Ктд5: 


геа| Ва! ез о? Коте. 


раглка справка за преКара- 

лите В летаргия последни- 

те 5 години: Хемимонт 
Геймс е първата българска фирма, 
успяла да направи и продаде Ком- 
пютърна игра, а имено Цар: Те- 
Жестта на Короната. По-Късно бял 
свят Видяха други дВе стратегии - 
Келтски Крале и Картаген. Поради 
непонятни за мен патриотични при- 
чини и трите игри са локализирани 
на български с ясната идея, че В 
България понятието „пазар на Ком- 
пютърни игри“ се употребява Капо 
синоним на пл. Славейков. 

Както и ба е. 

бгва! Вайез 0! Ноте е заглавие- 
то на последната игра на Хемимонт 
Геймс. Става дума за Втори поре- 
ден експанжън Към Келтски Крале 
(първият беше споменатия Карта- 
ген). Който Внася толкова измене- 
ния и нововъведения В геймплея, че 
превръща оригиналната игра в едно 
друго - много по-добро - заглавие. 

Преди да пруспъпя Към описание 
на Въпросните промени, ми се ще да 
направя уговорКапа, че ще пиша 
стапията, изхождайки от презумп- 
цията, че Вече сте се сблъсквали с 
оригиналната игра. Тоест - пресКа- 
чаме „а“ и „6“ на геймплея и цопваме 
направо В дълбокото. 

И тъй, с Сгеа! Вайез 0! Коте Хе- 
мимонт ни пренасят Във Времена- 
та на най-епичните битки В римскКа- 
та история, пресъздадени със спа- 
ричКия им, но Все още потентен ен- 
джин. 

Прави Впечатление, че играта е 
станала с няколко нива по-Класна оп 
предшествениците си ше изклЮчи- 
телно силно преживяване, особено 
ако се съберете няколко човека за 
един смазващ мултиплейър. Позво- 
лявам си подобно Крайно и при- 
страстно мнение поради две причи- 
ни. Първо - мен игрите, В Кошто ар- 
мши от по 50-80 човечета се сми- 
лат една друга под звуците на сви- 
рещите стрели и трясъКа на мечо- 
Вете, принципно Винаги много са ме 
радвали. Другата - по-Важната - е 
произходът на играта. Ами наша, 


родна е, бе! И, Какгло Казват спари- 
те хора: „наше лошо няма“. Но дори 
да оставим патриотизма настрана 
- играпа действително си заслужа- 
Ва, правена е с Желание и хъс. Добре 
балансирани единици, динамичен 
мултиплейър и поучукана, но пред- 
ставутелна Визия. 


Историята 

Сюжетът не е спшлен или запле- 
тен, а по-скоро поучителен. Кампа- 
нуията представлява „репродукция“ 
на някои от най-епичнити и знаме- 
наглелни битки от историята на 
Римската империя. В сингълплейъра 
са пресъздадени емблематични ба- 
талии, Като превземането на по-го- 
лямата част от днешна Англия оп 
римляните, обсадата на Нумантия, 
ши битката за Зама, Когато Всъ- 
щност римляните превземат Кар- 
таген. За да стои Всичко това на 
място В играта, освен познатите 
ни Вече раси от Картаген се появя- 
Вап Републикански Рим, Германски 
племена, Египтяни и Брити. 


Зуум ин. 


Расите 

В допълнение Към старите чети- 
ри (Гали, Римляни, Картагенци, Ибе- 
рийци) има три напълно нови раси - 
Вече споменатите - Египтяни, Бри- 
танци и Германци. Всяка от тях - 
със собстВен и уникален архитекту- 
рен сплил, Както и съответните во- 
енни единици. 

Римляните Като раса Вече не съ- 


« 


ществуват. Или по-скоро са се по- 
разцепили леко. Сега на пяхно мя- 
сто са се появили Имперски Рим и 
Републикански Рим. С Което брояг 
на спраните от Конфликта, с Кошпо 
можеш да играеш, е достигнал 90 
Впечапляващата цифра осем. 

Това, Както Всеки, Който няКога е 
играл стратегия - било то В син- 
гълплейър или В мулпиплебър - знае, 
ече много и различни раси е трудно 
да бъдат удачно балансирани - с и3- 
равнени сили. И пъКмо глук открих 
голямата изненаца. Усгланових, че 


а 


РСС МАН НАЕММОНТВАМВСОМИ ооо 


Сгеа! Ва ез о! Коте не само е по- 
стигнала този баланс, но е станала 
по-бърза от Картаген, много по-ди- 
намична и приятна за игра. 

Първото и може би най-Важно но- 
Вовъведение е въвеждането на ста- 
мината. Юнитите Ви си шмат по 
десет точки от нея, регенерират я 
с Времепо ия използват за употре- 
ба на акгливното си специално уме- 
ние. 

Рвално Всяка една единица има 
собстВен пприк, с Който да се про- 
тиВопоспави на пропивника. Ибе- 
рийските Прашкари, Както и Глади- 
аторите на Републиканския Рим, 
шмат Възможност да убият про- 
тувникова единица с един изспорел 
ши удар, ако му нанесат щега, по- 
голяма от максималната, т.е. ако 
са с5 нива по-големи оп пропивни- 
Ка. Британските Стрелци нанасят 
тройно поражение с първите си ня- 
Колко изстрела. Римската Конница 
при първия удар Върху противника 
нанася половината от здравето си 
Като щета. Това е само семпла шлЮ- 
страция на уменията, зачислени Към 


единиците. Както и сами Виждате, 
стратегическия Ви подход В огром- 
на степен ще зависи от индивидуал- 
ните характеристики на избраната 
раса. Германците, примерно, шмап 
умението Геатта - Когато се бият 
с по-високо ниво единици, Вдигат 
опит, а съответно и ниво, с Всеки 
удар. Освен това почти Всичките 
Германски ВойсКари струват само 
храна. 

Египтяните от своя страна са 
особено груби с пропливниците си. 
Имат Спрр/е (сваля стамината на 
ударения проливни 90 нула) на ме- 
чоносците си, Ро/боп на колесниците 
и прочее интересни неща.. 

Британците са потайна раса. 
Техният Поп шма Възможност да 
прави единиците невидими, Коегпо, 
съчетано с Тр/е 5ке на лъконосе- 
ца, прави сблъсъците с подлите 
снийкърчета доста неприятни. 0со- 
бено Като се Вземе В предвид, че 
има раси, Които прудно могат па 
засекат невидима единцшца. 

Единственото спасение В случая 
идва от факта, че сега Всеки град 
си има собствена защита, Която 
играча не може да управлява. А 
стрелците по стените делово от- 
стрелват Всичко Видимо и невиди- 
мо, припарило В обсега им, така че 
никой няма да успее да се промъкне 


Египтяните Воця 
„ преговори с 
озааа 


+ 


а явно е бил хубав: : 


В укреплението ти, доКапо Войска- 
та ти се е запиляла В другия Край на 
Картата. 


Героите 

Най-сериозната промяна В бгеа! 
Ваез о! Ноте. Всеки един оп плях 
шма по пет различни умения, съобра- 
зени със спецификата на расата му. 
От своя страна Всяко умение има 
по десет сглепени на усъвършен- 
стване. Точки за развитие на тези 
умения се получават - логично - с 
Вдигането на ниво. ТоВа значително 
качва цената на експириънса и ав- 
порите услужливо ни предлагат но- 
Ви места, Където можем да го при- 
добием. Поради тази причина Всеки 
форт Вече се пази от малка армия, 
която зависи от пипа на уКрепле- 
нието. След Като бъде превзет, 
форгът дава пари/храна/население В 
зависимост от модела си. Но пова 
са малките ползи реално. По-голе- 
мият Келепир е, че пези местенца 
са тренировъчни лагери за героя. 
Опит и ресурси на едно място. Как- 
Во повече да исКа човек? 

Както Вече Казах, уменията на 
георите са различни. Римските Юн- 
ачаги, примерно, са създадени, за да 
Воюват начело на голяма армия; 60- 
нусште, Кошто дават на прикачени- 
те Към тях единици, са фундамен- 


тални (повече броня, повече щега, 
по-бързо придвижване). Но за само- 
стоятелни Военни действия този 
герой е гола Вода. Докато Галските 
пичове, да речем, сами по-себе си са 
месомелачки - имат доста атака, 
здраве и броня, но не са полкова по- 
лезни за армията Като цяло. 

А Какво правим, Когато героя ни 
се спомине? Ревем траурно. Доняк- 
ъде. На мястото, Кодето е умрял се 
появява гроб, Който се превръща В 
свято място за Вашите Войски. Ко- 
гато се бият Край него, пе получа- 
Ват бонус Към атаката, здравето и 
защитата си. И това не е Всичко, 
дето ВиКат по рекламите. Ако за- 
Влечете до хероичното лобно място 
някой новоизлюпен Ваш герой, пой 
автоматично ще достигне нивото 


Ерк Епдигапсе 
х 1 


ащрбез Драго Чая:.. 


на споминалия се Колега. Освен го- 
лям надгробен Камък В гроба оспа- 
Ват и предметите, Които поКойни- 
Ка е имал приживе. Така че шма идея 
8 пова да заколите героя на про- 
плувника и да облекчите престоя му 
В опвъдното, ограбвоки го най-без- 
церемонно. А интересни айптомчета 
В Сгва! Вайез о! Воте има Колкото 
Ви душа иска. Някои лекуват героя и 
Войската му, други дават Възмож- 
ност част от загиналите Ви едини- 
ци по Време на битка да се превър- 
нат В страховити гаули, Които на- 
раняват сериозно противниковите 
единици наоколо. 


В заключение 

Вярвате или не, но настоящето 
ревю покрива само малка част оп 
нещата, Които могат да се Кажапт 
за хитовия експанжън на Келтски 
Крале. Истината е, че няма да ми 
стигне нито Времето, нито мяспо- 
то за по-подробно описание на пред- 
метите, уменията на героите и 
единиците. Но Като се замисля, ня- 
мам и Желание да и да Ви Кажа пове- 
че засега. Нали трябва вие сами да 
откриете нещо В тази игра. 

А тя наистина е един прекрасен 
ноВ свят, Който ще Ви Възнагради 
за това, че сте прекрачили прага 
му. 

- Вагод 
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Булгар дисплей ъф пауър 


ного писане се изписа и 
много думи се изговори- 
ха за Великолепието на 

Воте: Тоа! Маг, за фантастичната 
0 графика, за впечатляващите бит- 
Ки, за историческата 0 акуратноспт 
и рвализъм, за това как играта била 
основен Кандидат за „Игра на 2004- 
та“, за големия 0 принос Ком разви- 
тието на стратегическия жанр и 
какво ли още не. Това, Което никои 
не Каза, е че на Сгеайие АззетВ/у им 
прябваха повече от 6 години, три 
игри и два експанЖона, за па дока- 
раг серията Тоа! Маг до стаглута 
на потенциална „Игра на годината“. 
Е, докато Куцо и сакато се стреме- 
ше да завладее света от името на 
Рим, аз си поставих друга задача - 
исКах да завладея Европа от шмето 
на България. И пъй Като Воте: Тойа! 
Маг не ми предлагаше тази Възмож- 
ност, моят избор бе КлоМв о! Но- 
пог - първата игра на българските 
разработчици Васк Зеа 500/05. След 
една седмица безспирно разцокване 
мога да Кажа само, че за при години 
пичовете от Васк Зеа са направили 
игра, Която има толкова събържа- 
ние, полкова „игра“ и дълбочина, че 
може да захрани поне де отделни 
заглавия. Но нека не изпреварваме 
събитията. 

Макар и ба споменах по-горе Бъл- 
гария, това, Което КоН предлага на 
играчите, е Възможността да пове- 
дап Ком слава и Велучие Всяка една 
нация, същесвувала на перитория- 
та на средновековна Европа и близ- 
ките райони на Северна Африка и 
Изгпочна Азия - хазари, Кумани, пе- 
ченеги, московци, Византийци, ар- 
менци и дори Златната Ораа на Ба- 
ту, внукът на Чингиз Хан. В зависи- 


мост от Времевия период, Койпо 
ще изберете (към 1000, към 1200 и 
Към 1350 година), нациите ще се 
различават, а с течение на играта 
ще се променят, изчезват, възраж- 
да или разцепват. Аз избрах Бълга- 
рия от 1000 година, Когато на пре- 
стола седи цар Самушл. Кралското 
семейство на Болгария по онова 
Време се състои още от царица Ма- 
рия, принц Гаврил-Радомир и принце- 
са Ирина. Както може би Ви прави 
Впечатление, това са реални испо- 
рически личности, а не плод на 8ъ0б- 
ражението на дизайнерите. Тази Ко- 
ректност е налице В абсолютно 
Всеки един аспект на играта - не- 
що, Коепо допринася много за по- 
палното вглъбяване В бурните съ- 
бития на средновековна ЕВропа. 
Още повече, че за разлика от пове- 
чето подобни заглавия, Кралското 
семейство 8 Кон играе съществена 
роля В играта. Те, заедно с наепите 
от Вас рицари, са основната движе- 
ща сила на държавата ви, сформи- 
райки Кралския двор. В началото 
шмате само един пълководец и чле- 
новегле на Кралското семейство на 
разположение. По подразбиране В 
управлението на Всяка една нация 
тогава са участвали само предспа- 
Вителите на мъжкия пол, така че В 
нашия случай царица Мария и прин- 
цеса Ирина имат основно Козметич- 
на роля, до мига В Който не решим, 
че принцесата е подходяща за съ- 
пруга на някой силен Владетел оп 
съседните държави, с цел запвър- 
Жжааване на съюзническите Взашмо- 
отношения. 

Всеки един оп участниците В 
Кралския двор може да изпълнява ня- 
Коя ог следните роли: търговец, 


пълководец, свещенник, строител, 
градоначалник или шпионин. Търго- 
Вецът осъществява спокообмена с 
държавите, с Кошто сте сключили 
търговски споразумения; пълково- 
децът е основният Ви инструмент 
за защита на земите Ви и за завла- 
дяване на чужди такива; свещени- 
Кът се грижи за „духовността“ на 
народа Ви, намалявайки брожението 
сред недоволните, Капо допълни- 
телно може да поКръства населе- 
нието на покорените от вас „невер- 
ници“, строителят спомага за ра- 
зВитието на града, за чийпо упра- 
Вител е назначен; градоначалникът 
спомага за по-бързото увеличаване 
на населението на граца, Който ро- 
Ководи и осигурява по-дълготраен 


отпор по Време на обсада; шпи0- 
нинът осигурява полезна информа- 
ция за държавата, В Която е изпра- 
тен, Както и се грижи за „мокрите“ 
поръчки на Краля. Всяка една от те- 
зи роли има огромно значение за ра- 
зВитието на играта, Капо Вие сами 
ще трябва да решите на Кое ще на- 
блегнете. В Кралския овор шма мя- 
сто за 9 души, така че ще трябва 
добре да прецените КакВи длъжно- 
сти ще изпълняват Вашите рицари. 
Членовете на Кралското семейство 
са Ви безплатни ръководители, но 
Всеки друг рицар ще Ви струва по 
1000 Жългици. 

От избора Ви на професиште 00 
голяма степен ще зависи и начинът 
на развитие на Водената от вас на- 
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ция. Аз, Като Верен последоваглел на 
Маркс и произпичащата оп негови- 
те писания Концепция „ларъта прай 
ранъта, ранъта прай борбъта“ се 
отдадох на миролюбиВва Външна по- 
литика, смесена с успешна социална 
такава (скоростно благоустрояване 
и развитие на градовете) и Каче- 
ствена международна птърговия. 
След Като се почувствах доспъчно 
могъщ, обърнах специално Внимание 
на „борбъта“, разширявайки пери- 
торииште на България. Ако пози 
игрален план не Ви устройва, във 
Всеки един момент можете да за- 
почнете Война със съседите си, да 
образувате Военни съюзи с едни 
държави срещу други, да саботира- 
те нормалния живот В набелязани 
от Вас провинции и т.н. Почовете 
от Васк Зеа са се погрижили да 9а- 
дат на играчите Кажи-речи полна 
сВобода по отношение на методите 
и потищата на развитие на избра- 
ната от плях държава, Както на ме- 
стно ниво, така и В глобален план. 
Доказва го наличието на няколко на- 
чина за „минаване“ на играта - мо- 
Жжете да заложите на Военното дело 
ида завладеете ВсичКо, попаднало 
пред погледа ви, можете да се по- 
сВеплите на дипломация, да спане- 
те най-влиятелната държава В Ев- 
ропа и да „убедите“ другите силни 
монарси да Ви изберат за „Владепел 
на ЕВропа“, а можете и да заложите 
изцяло на порговия и благоустрой- 
ство и да се насочите Ком пости- 
гането на т.нар. „Кподоп адуата- 
ез“ - посглижения В областта на 
пърговско-икономическото разви- 
пие, даващи сериозни бонуси В раз- 


Как оценяваме? 


В СМ игрите се оценяват по 
десетобалната система. Изхождайки 
от презумпцията, че съвършената 
игра не е по силите на смъртнште, 
най-високата оценка, Която едно за- 


Ш Същинско бедствие (Азис) - 
Назаднучав геймплей, напълно 
Ш сбъркана Концепция и изпълнение. 


Щ Ужасна (Каризма) - Действат 
Ш като овойна Клузма. “Ще избягам 
ли от теб?”... достатъчно далеч? 


Със сериозни проблеми (Молко 
5 з Калайджиев) - Ами пя оценката и 
Щ гналогът 0 си Казват Всичко. 


Разочароваща (Ванко 1) - Започва 
уж добре, но 8 крайна сметка 
свършва по-зле от Всички. 

Средна работа (Лили Иванова) - 


Щ Тук дори и Козмепиката Вече не 
помага. 


Най-често Стара песен на нов глас. | 


МН мес. Тест. Таи ФА роти. бие стт окрднни 
ден 


лични сфери. Успеете ли да се сб0- 
биете ис 10-пе постижения, авпо- 
мапично печелите играпа. 

Тук ще обърнем Внимание на два- 
та основни елемнта на Всяка една 
игра от този тип - икономическия 
и Военния. Кла 5 0? Нопог шма мал- 
Ко по-различна ресурна база оп 
Всички игри, Които съм играл д0се- 
га. Вместо общите и не много ясни 
„дърва, Камъни и злато“, пук шма 
доста по-дълбок и исторически 
оправдан икономически механизъм. 
Основният ресурс са парите, Както 
можете да се досетите. Парите се 
набират от провициите Ви под фор- 
мата на данъци, чрез построяване 
на специални сгради (пристанище, 
тържище и др.) В градовете или 
чрез плорговия с други държави (пук 
изпъква ролята на търговците В 
Кралския двор). Развитието на дър- 
Жавата Ви е пряко зависимо от Ко- 


главие Вписващо се В що-годе пвър- 
ди Жанрови рамки може да получи при 
нас е9. 

С оценка 10 ще оценяваме един- 
стВвено революционни заглавия - 


Добра (Антибиотика) - Има доста 
путенциал В тях. Предлагат и 
известно разнообразие. 


Откроява се (Ъпсурт) - Спъпшли са 
Ш на Върха, но Къде пи Мусала спрямо 
ЕВерест? 


Отлична (бгауйу Со.) -Великолепни! 
Прудърпват те В гравитационното си 
Щ полец не те пускат до Края. 


Й 9. ШедьоВър (Хиподил) - Всеки знае 
какво е шедьовър! Осен това - 
надървящи и без Въглища. 


10. Революция (Уикеда) - 
Ернесто0000000о. Култ! 


„дизайн 


личествопо Злато, Което можете 
да генерирате - Колкопо е по-голя- 
мо то, полкова по-бързо се разви- 
Вап провинциите Ви и респективно 
започват да генерират още повече 
злато. Има специален екран, на Кой- 
то можете да следите текущия си 
държавен баланс - приходите Ви от 
различни източници спрямо разходи- 
те Ви за ВойсКи (ако шма такива), 
заплати на членовете на Кралския 
двор и др. Тук за пръв пот В загла- 
Вие от подобен пип Видях и един 
много интересен икономичекси по- 


такива, Които проправят нови поти- 
ща за Жанрови развития. Това не 
означава задължително, че са най- 
добрите игри. 

Следва описание на новата ни 


графика 
Как изглежда игра 
анимациите, текстурште и на Какъв 
фрейм рейт става цялата работа. 


Оса 
Именно звукът и музиката са нещата, 
Които помагнат на една добра игра ба 
стане наистина нещо невероятно. 


играете играта са индикатори за нейното 


качество. 


Тук се Включват управлението, 
унтерфейсът, дизайнът и цялостното 
сещане от играта. 


Казагел - инфлация. Ако започнете 
да трупате огромни Количества 
злато, без да ги харчите, инфлация- 
та постепенно започва да набъбва и 
бавно да Ви яде от богатсвопо. 
След парите по Важност идват 
духовността и Книгите. Духов- 
ността се генерира В зависимост 
от броя на построените от Вас 
църкви и Капедрали, оп религиозния 
плам на Краля и от броя на свещени- 
ците В Кралския двор. Духовността 
е изключително Важна за увеличава- 
не на политическата мощ на нация- 


"ценносплна" система. За по по- 
лесното, интуитивно и асоциатиВно 
Възприемане на смисъла на оценките 
решихме да ги свържем с известни 
личности от музикалната ни сцена. 
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Положителните черти на едно 
заглавие. ПоняКога ни е доста трудно 
да ги отКрием. Тежка е рецензент- 
ската работа. 


Дори и перфектните продукти 
шмат своите лоши странш! 
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та ви В глобален мащаб, Както ше 
необходима за различни духовно-по- 
литиучески мероприятия Като Кръ- 
стоносни походи, покръстване на 
друговерци, свикване на Джихад и 
т.н. За пръв път В историческа си- 
мулация Книгите имат съществено 
значение, отразявайки огромната 
роля, Която са шмали В средновеКо- 
Вието. Книгите, подобно на духо- 
ВенстВвото, се генерират основно 
ог църквите, Катедралите и уни- 
Верситетите, Кошто сте построи- 
ли. Когато съберете 1000 Книги, 
можете да ги изразходвате па 06- 
учите някои от рицарите Ви оп 
Кралския двор. Колкото по-грамо- 
тен е един търговец, полкова пове- 
че приходи Ви носи той, съответно 
свещеникът генерира повече Книги и 
духовестнство и има по-голям 
шанс да Конвертира друговерно на- 
селение и т.н. Всеки един учасглник 
В Кралския овор, без пълководците, 
може да бъде „ограмотен“, Като 
степените на грамотност са 5. 
Колкото повече акъл, плолкова по- 
голяма полза от съответния пост. 
Пълководците се развиват на 600- 
ното поле, но за пова - малко по-на- 
долу. 

ОсВен тези ресурси, на ниво град 
има още два - рабоглници и храна. 
От броя на работниците зависи 
Колко бързо се строят новите сгра- 
ди шли подобрения В града. Различни 


сгради спомагат за увеличаването 
на количеството работна ръка, Ка- 
то тук изгрява и звездата на рица- 
ря-строштел. Ако строител упра- 
Влява определен град, пой спомага 
за по-бързото построяване на сгра- 
ди В него. Съответното Колкото 
по-образован е строителят, полко- 
Ва по-големи са бонусите му. Храна- 
та е другият ресурс, Капо нейното 
Количество също се определя оп 
различни постройки, досптопни В 
рамките на Всеки град. Колкото по- 
Вече храна може да съхранява един 
град, полкова по-дълго ще издържи 
то0 на обсада. Освен плова храната 
служи за провизии на Войските Ви, 
Които минавайки през градовете 
могат да попълват запасите преди 
дълги походи. На населението на 
отделните градове също може па 
се гледа Като на ресурс, пъй Като 
набирането на Войска сглава би- 
ректно от популацията на даден 
град. Тук се опКроява роляпа на 
градоначалника, Който спомага за 
по-бързото нарастване на населе- 
нието и за правилното разпределе- 
ние на храната, спомагайки за по- 
големи запаси. 

Осен гореизброените ресурси, 
има и още една Категория - т.нар. 
търговски стоки. В зависимост оп 
природните дадености на всеки 
град, В него могат шли не могат да 
се произвеждат най-различни про- 
дукти - месо, Кожи, дрехи, восък, 


Коне и т.н. Тези продукти са основ- 
ното средство за постигане на 
„Кподот адуатаде“-ите. Всяко едно 
постижение исКа Комбинация опа 
различни търговски стоки. Тези, Ко- 
ито не можете да произвеждате В 
границите на Вашата държава, м0- 
Жете да си ги доставяте черз тър- 
говия или просто да завладеете зе- 
ми, Които имат потенциала да ги 
осигурят. Освен пърговсКите спо- 
Ки шма и екзотични стоки, Кошто 
задължително трябва да Ввнасяте. 
Уловката пук е, че за да Внасяте 
екзотични стоки, Ви трябват при- 
сгланища, Като едно пристанище 
може да Внася само една такава 
стока. Броят на екзотичните сто- 
киеб, така че ще Ви трябват 6 
пристанища, за да можете да си ги 
набавите Всичките. А това, дами и 
господа, означава или Война, или 
силна дипломация, за да си набавите 
прустанищни градове. На полити- 
ческко ниво можете да придобивате 
Желани от Вас провинции срещу пре- 
доставянето на други провинции, 
шли чрез извършване на опредлени 
услуги на съответните Владетели 
- започване на Война с негов враг, 
прекъсване на Всякакви отношения 
с дадена държава, Кралска сватба и 
др. Но най-сигурният начин за при- 
добиването на желаните от вас 3- 
ми е завладяването им. 

И тук Вече навлизаме В другата 
част на играта. Колкото и да се 
стремим Към мир и разбирател- 

ство, рано или Косно ще ни се на- 
ложи да се браним от арогантни 
ши глупави държавници. Дори и 
тогава чрез дипломация можем да 
се справим с проблема, но най-си- 
гурният начин за неговото 
оспраняване е Войната. За да 
стане по-ясна Военната Концеп- 
ция В играта, първо трябва да 
отбележа, че една държава се съ- 
стои от една или няколко провин- 
ции. Всяка провинция шма основен 
град, заобиколен от различни се- 


роти 


лища, манастири, пристанища и 
прочие. Завладеете ли града В 9а0е- 
на провинция, пя сплава Ваша. Зав- 
ладеете ли Всички провинции на да- 
дена държава, пя изчезва оп поли- 
пическата Карта на Европа. 

Клио в о! Нопог има 74 уникални 
Военни единици, В плова число - 4 06- 
садни съоръжения. Всяка една про- 
Винция има погленциала да осигури 
стандартните за реличипя и раса- 
та единици, Като мечоносци, Копи- 
еносци и лека Кавалерия. За целта 
естествено съответният град 
трябва да има необходимите по- 
строоки, даващи Възможност за 
тренирането на тези единици. От- 
ново В зависимост от нацията и 
религията, Както и от местополо- 
жението, различните градове мо- 
гат да произвеждат специфични за 
държавата или за глершпорията 
специални единици. На глериторията 
на България от 1000 година такива 
са Конните стрелци. За да мога да 
тренирам такава Войска, ми бяха 
необходими 4 различни постройки 6 
града, плюс наличието на Коне В 
държавата ми. Отделно ог глова 
Всяка Военна единица струва опре- 
делено Количество храна и злато за 
набирането си, и намалява населе- 
нието на граца с 1. 

За да се избегнат постоянните 
талази от ВойсКи, пичовете оп 
Васк Зеа са избрали много удачен 
подход - една армия може да се при- 
овижва по Картата и да завлаоява, 
само ако е предвождана от Военна- 
чалник. По лози начин Военните 9е- 
иствия придобиват ново ниво на 
стартегия, а не се свеждат 00 про- 
стото бълване на постоянен поток 
от Войска, Който рано шли Късно по- 
стига целта си и покорява набеляза- 
ната територия. Военачалниците 
са част от Кралския двор, п.е Колу- 
чеството им е ограничено. През ця- 
лата игра ще трябва да търсите 
оптлималния баланс между Военачал- 
ници, търговци, шпиони, стрдипе- 
ли, свещеници и градоначалници. Но 
да се Върнем на полководците. Все- 
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Ки един от пях може да Води огра- 
ничено Количество Вооска. Слес Ка- 
то сте събрали нужните Ви Войски, 
можете Вече да се отправите на 
поход. 

Нахлувайки Във Вражеска тери- 
тория, пред армията Ви шма няколко 
Възможности. Можете директно да 
се насочите Към главния град на 
областта или пък да се заемете с 
унищожаване на селищагла около не- 
го. АКо се спрете на Влорото, ще 
можете да понатрупате злато оп 
грабителство, Като същевременно 
с това ще намалявате морала на 
защитниците на провинцията. Ако 
успеете да разграбите ВсичКи посе- 
лища, манастири и други В дадена 
провинция, преди да се хвърлите 
срещу основния град, ще успеете да 
редуцирате доста морала на за- 
щитнуците на града. А моралът, 
сКъпи приятели, е може би най-Важ- 
ният фактор по Време на битката. 
Както и историята показва, не една 
и две битки са били решени от же- 
ланието или липсата на такова за 
бой на някоя от двете страни. Ако 
Карате армията си да прекосява 
огромни територии и да Влиза В бой 
без почивка, рискувате пя да Ви 
изостави на бойното поле. АКо пра- 
Вите нощни походи, отново рисКу- 
Вате боеспособността на едниците 
си. Когато малка Войска се изправи 
срещу огромна армия, моралът 0 
пада драспично. Ако нанесете сери- 
озно поражение на дадена Военна 
единица, по моралът 0 Капло цяло 
започва да пада и ако достигне Кри- 

„ точния минимум, тя вдига бял флаг 
и напуска бойното поле. 

Когато се сблоскате с против- 
никова армия или атакувате Враже- 
ски град, се отваря екранът на 600- 
ного поле. На него В изомепрична 
перспектива можете да ръководите 
бойните си единици. Битките про- 
тичат Като В повечето съвременни 
стратегии, Като имате Возмож- 
ност да задавате различни пакти- 
чески формации на единиците си с 


цел по-голяма ефективност на 600- 
ното поле. Битката може да бъде 
спечелена по няколко начина - или 
убивате пълководеца, или избивате 
цялата му армия, или я обръщате 8 
бяг. На бойното поле на КоН забеля- 
зах няколко интересни новости. За 
пръв път от много Време Видях 
стрелци, на Кошто шм свършвап 
стрелите. Няма да Ви Казвам Колко 
неприятно бях изненадан оп пози 
факт, несвикнал с подобни очевидни 
и нормални неща. Освен това по 
Време на битка, ако В близост 90 
бойното поле има друга Ваша вой- 
ска, можете да я извикате на по- 
мощ, Като по пози начин на прак- 
пика можете да Включите трета 
армия на полесражението. 

След приключването на Всяка 
битка пълководецът Ви и армията 
му трупат известно Количество 
опит. Бойните единици шмат три 
нова на опит, Като Всяко оп плях 
увеличава съответно с 10, 30 и 5096 
поражението, Което пази Войскова 
част нанася по Време на битка. При 
пълководците положението е малко 
по-сложно. Всеки видн от тях може 
да научи 6 допълнителни умения, Ко- 
ито биха му помогнали значително 
по Време на битка. Уменията са 
най-различни и Кореспондират на 
разнообразни стилове на Водене на 
Военни сействия. Има такива, Кои- 
то увеличават морала на Войската 
Ви, Които Ви дават бонуси при мор- 
ски битки, Които увеличават ефек- 
плувността на стрелците или мечо- 
носците или рицарите Ви. Има и 
умения, Кошто увеличават задигна- 
тото злато от грабежи, или Кошто 
Ви дават бонуси при аплака нощно 
Време. Всяко едно умение има три 
степени, Капо бонусите при тре- 
тата степен са най-същестВвени. 

Спирам дотук. Няма да ми спиг- 
нат и 10 сплраници, за да опиша 
Всичко, Което си заслужава да се 
Види В Ктотв 0! Нопог. Най-горещо 
препоръчвам на Всеки един от Вас 
това заглавие - не защотото е 


българско, а защото е Великолепно и 
изпипано до най-невероятните де- 
тайли. Без никакви скрупули ще Ка- 
жа, че това е най-красивата 20 
игра, Която съм играл някога. Освен 
това КоН ец играта, В Която не ус- 
пях да Видя нито един бъг - добре 
де, Видях един, но той е толкова 
незначителен, че не заслужава па 
бъде споменат. По олношение на 
съдържанието, Както Казах и В са- 
мото начало на статията, Кратв 
0! Нопог предлага толкова геймплей, 
достатъчен да захрани ове, дори 
три отделни игри. Сигурен съм, че 
едва ли съм поКрил и 3096 ог пова, 
Което играта може да предложи на 
геймърите, но се надявам гпова, Ко- 
ето съм споменал, да Ви е заинтри- 
гувало. Надявам се, исКрено се надя- 
Вам лъскавината на Воте: Тойа! Маг 


графика 
ЕоВа ли може да има по-Красива 20 игра. 
ВсичКо е изключително детайлно и 

перфектно анимирано. 


звук 


Невероятно музикално оформление. 


най-Високо Качество. 
увлекателност 


Знам - Криворазбран патриотизъм. Който 
Каквото иска да говори - щом една игра ме 
Кара да искам още, значи е увлекателна. 


дизайн 

Подробен игрален справочник. 
Историческа акуратност. Впечатляващ 
многопластоВ геймплей. 


Звуковите ефекти и уо/се-оуег-ште са от 


да не замаже очите на феновете на 
този пип игри, защото КлоМв 0 
Нопог е рядко Качествено и увлека- 
телно заглавие, Каквито Вече оп 
доста Време не се правят. Тя е СМ- 
Пгайоп, Мегспап! Рипсе и Ешгора 
Итмегвайв събрани В едно, полирани 
до перфектност и поднесени по Въ- 
зможно най-елегантния начин. Лично 
за мен Клотв о! Нопог е най-Каче- 
ственият игрален продукт, Който 
съм имал удоволствието да проб- 
Вам за последните 2 години. Без ни- 
Какви технически проблеми, с Вели- 
Колепна графика, звук и феноменално 
увлекателен и дълбок геймплей. Кон 
навява чувство на носталгия по г0- 
дините, Когато съдържанието на 
играта и богатството на геймплея 
бяха Кредото на производителите. 

- ММврег 


+ едва ли има Какво повече да добавя 


- 20 графика 
- некомерсиален игрален жанр 
- не се казва Ноте: То!а! Маг 
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Войната 


азват, че оспавяла рани В 

наследствената памет на 

обществото. Не знам за 
това, но знам, че пробива В спрани- 
ците на човешката испория грозни 
неравни дупки с оръфани Краища, от 
които се носи Възкисел мирис на 
кордит и овоглени тела. С Времето 
медишпе, пресата, а дори и развле- 
Ккаплелният бизнес, превръщат гпези 
процепи В прозорци, през Кошпо ис- 
порията се оглежда В душите на ве- 
пераните, и В тези на изпращалите 
други да умират Вместо пях и през 
Които ние можем да погледнем Ком 
нея - за да я помним. 

Това обаче не оправдава безумно- 
то упорспво, с Което хилядите 
знайни и незнайни разработчици ни 
заливат с Все нови и нови свои Вер- 
сии по темата - Коя оп Коя по-Кли- 
ширани. 0-Оау, В безкрайно субек- 
тивната скала, проснала се между 
гениалността и глупосглпа, Каго че 
ли заема прословутата „златна сре- 


ба 


Историята 

Трудно мога да определя играта 
по друг начин, освен Като „експан- 
Жън“ (8 най-добрия случай - продъл- 
Жение) на излязлата неотдавна Оез- 
еп Ваб уз. А Ка Когрз. Това е Впо- 
рият опит за разказ по гемата на 
унгарската Компания О/ойа/ Ввайу, с 
тази разлика, че пук мисиште оп 
кампаниите (при на брой) следвап 
плътно, с педантична точност Кур- 
са на Войната, с пази разлика, че 
Вместо нажежените пясъци на Афри- 
ка, те очакват плажовете на Омаха 
бийч - Впръсналият на Всинца ни 9е- 
сант 8 Нормандия. Всичките 12 ми- 
сии В 0-Оау са от гледна точка на 
СъЮзниците - пози път О/ойа/ Яеа!- 
Цу са решили да не дават думата на 
добрите стари „зий Жърманс“. АВ- 
торите отново не са си позволили 
литературни Волности, но са Вмък- 
нали В сценариите някои спранични 
подцели, изпълнението на кошто 
оказва Влияние Върху събитията 6 


следващите мисии. Механизмът е 
познат: В случай, че избереш покрай 
бесния щурм на някой мост или 
френско село да намериш време за 
бърз набег с цел унищожение на про- 
глувниковите противовъздушни 
„Вак-ове, на следващата Карта ще 
можеш да разчиташ на подкрепа ог 
Въздуха (което, заедно с парашутни- 
те подкрепления, е нов елемент). 
Изптъркана Капо цяло идея, но внася 
някакво разнообразие В иначе болез- 
нено линейната Кампания. 
Маниаците с радост ще научат 
за старанието на разработчиците 
по отношение на „историческия 
фон“ на играта. Бях залят с такова 
изобилие от детайлна и подробна 
документална информация, че се по- 
чувствах като герой В някой оп 
ония готини „Обсоуег спаппе!-науч- 
но-популярни филми, посвеглени на 
Впората световна. В 0-ОАМ е наме- 
ршла място спъписващо подробна 
енциклопедия, Включваща изчерпа- 
пелно описание на ТТ-данните на 
бойната техника и снаряжение. Ин- 
тропо Към Всяка от кампаниите В 
действителност представлява под- 


борка от напурални, документални 
Кадри. Нещо повече - О-ОАУ се пол- 
зва с подкрепата на „Моглапду Ме- 
пое“ - асоциация с идеална цел, 0с- 
нована по случай 60 годишнината на 
Десанта, а на дисковете ще намери- 
те и интервюта с живи Веперани 
от Войната, Които говорят за 0е- 
баркирането на Омаха Бийч и про- 
словутата операция Овърлора. 

В това отношение 0-ОАУ е ис- 
плинсКи еталон за историческа ММ 
реално-Времева сгпрапегия. 


Смъртоносната 
красота на Войната 

Играта използва подобрена Вер- 
сия на МаКег 2 - графичната суисте- 
ма, с Която бе задвижена спомена- 
тата Вече няколко пъти ОВуз.АК. 
Енджинът е собствена разрабоглка 
на О/ойа/ Веайу, Което съответно 
си му личи - графиката е наистина 
зашемепяваща - партиКъл-ефекти 
(грандиозни взривове и атмосферни 
ефекти), Волуметрични ефекти 
(оши, прах и мъгла), реално-Времеви 
сенки. ВсичКо пова обаче идва на же- 
спока цена - дори на 800х600 и пей!- 
шт детайли играта на-на-на-насича 
з-зверски на моменти особено на по- 
слаби и средни по сила Конфигурации 
(теспвано на: Р4-1.661г, Надеоп 
9500 Рго 128 МВ, 256 МВ ООК КАМ). 

Като цяло за големите Карти 
(Омаха Бийч например) препоръчвам 
поне 512МВ ВАМ и процесор над 2 
Опг. 


Звукът на битКата 

От една спрана Вмъкнатите В у 
между мусишпе сш сцени, Впрочем 
белязани от липса на елементарен 
усет за Кинемапографичносп, са 
озвучени Крайно неКадърно от ама- 
тьорски актьорски състав. Въпрос- 
ният гъгне с излишен патос, изпол- 
звайки Крайно смехотворна комбина- 
ция от английски и немски фрази 
(въобще „бе! Ош Его ОпсЮда!“ е ра- 
ботата). 

От друга страна, обаче, саунд- 
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фектите са страхотни - звънтене- 
то на малокалибрените Куршуми, Ко- 
гато пехотинец обстрелва бронира- 
на машина или оръдие; гневното 
тракане на авломатите, плющене- 
то на Карабините; пъотенът на бу- 
рята (8 момента, В Който ог задни- 
те колони на домашната ми 5.1 
треснаха громотевиците, чак се 
стреснах, че навън Вали, а проз0- 
рецът ми е отворен). Музиката я 
пропускаме - Военни маршове, сш 
„Те сгар! 
Инструментите на 
съвременния РТС Командир 
Стигаме 90 един доста щекотлив 
за Всеки тактически КТ5 Въпрос и 
отново наблюдаваме ефекта на 
„златна среда“ В действие. На пръв 
поглед интерфейсът е удобен, изчи- 
стен и прегледен. „Горещи Клавиши“ 
за Всичко - оп атака до оплсптъпле- 
ние. Някой дори се е сетил да вкара 
опция за скриване на Командния па- 
нел с Тар Клавиша - елегантно. 


За съжаление, някои от Контро- 
лите не са особено удобни (п0-Кон- 
Крегно - Клавишите за управление 
на Камерата), а опция за преконфи- 
гуриране няма, плака че го оппчи- 
там Като минус. Лесно можеш да 
се досетиш Как точно се превежда 
„липса на Кадърен Контрол Върху 
Камерата В 30 стратегия“ на езика 
на геймплея - Като бърза и безслав- 
на смърт. 

Длъжен съм да възнегодувам и 
срещу обличането на цялата пехо- 
та В почти еднакви, трудно разли- 
чими една от друга униформи - се- 
лекцията на конкретен солажър В 
мелетата е истинско мъчение. 


Във вихъра на танца 

Война В О-ОАМ трудно може па 
се нарече „динамична“. Темпът е 
муден и тпромав, Въпреки наличие- 
то на опция за увеличаване на сКо- 
роспта на игра. Опцията за по- 
ставяне на целия „екшън“ на „пауза“ 


с цел раздаване на заповеди още 
повече подсилва провлаченото усе- 
щане за спокойна и педантична 
битка. За жалост СпеззМаз1ег 9 
000 е друга игра. 

Левъл-дизайнът има аматьорски 
привкус - през цялото Време не 
можах да се отърва от тягостно- 
то чувство за линейност и повто- 
ряемост. Сякаш авпорите нарочно 
са се опшпали да Вкарат играча В 
някакВи геймплейни релси. На пръв 
поглед нивагла предлагат Възмож- 
ности за разнообразяване на так- 
пиката и прилагане на алтерна- 
тувни стратегии за постигане на 
поставените цели. В действител- 
ност обаче, Всеки пъп, Когато 
умишлено се опитвах да се оплкло- 
ня оп предварително начертания 
от дизайнерите план, Внимателно, 
но твърдо бях Връщан обратно В 
дълбокия, удобно уплъпкан Коловоз. 

Дори интригуващагпа опция, по- 
зволяваща сами да направите под- 
бор на Вида бойна техника и пехот- 
но подразделения, Кошто ба изпол- 
звате 8 Конкретна мисия, шдва ед- 
Ва след Като сте изиграли същата 
В рамките на Кампанията (В т.нар 
„дсепапо“ режим). 


Немският ум срещу 

съюзническата сила 
Противниците, с Които ще се 

сблоскаш 8 О-Оау, поже Виреят В 


Съвременна 30 платформа, 
демонстрираща Възможности над 


средното за жанра ниво 


зятрпЕ дет 
Много старание В озвучението, но 
монотонна, маршоВа музика 


ет ЕЗАГЕЗЕНЕНЩ: 
 увлекате 
Де Аека 
Поглъщаща В случай, че си УМ маниак, 
неангажиращо-забавна В случай, че не си 


Деотаита 2<: 


иван ти 6 


Характерен с липсата на Въображен Е 
Рядко напуска границите на 
установеното КТ Клише 


„Златната среда“ (ТМ) на съвремен- 
ния Компютърен ИЙ. Капо цяло реа- 
гират тактически бързо и адекват- 
но на промените В ситуацията, но 
понякога идват на гъсти, лесни за 
отстрелване Вълни, Когато очевид- 
но е по-добре да си споят закотве- 
ни В окопите или бунКерите. При все 
това някои шваби са доста „подмол- 
ни“ и лесно могат да обърнат при- 
бързаната ти и необмислена атака 
В паническо бягство. 


Войната в мрежа 
Мултиплейър режимът отново 
използва онлайн услугите на 
Ммайсптакто пеммогк на батездру. 
Поддържа се едновременна игра на 
бо 8 играча и 3 различни режима: де- 
аттайсп, саршге Ше Нао и сопдиег. За 
истинските фенове авторите са 
Включили редактор за мулпиплейър 
Карти - собствена разрабогпка. 


Слава или забвение? 

Ами... нито едно от двете. 0-Оау 
е чудесна тактическа игра и всеки 
МАМИ маниак лесно би могъл да изгу- 
би съня си заради нея В продължение 
на седмица-оВве. За почитателите на 
сВеткавичния, безмилостен и дина- 
мичен геймплей, това заглавие наца- 
ли би представлявало интерес. 


-ОиНег 


плюсове 
+ изобилие от историческа 
информаци фон 
+ много добра графика (за Жанра) 


муден и тромав темп на игра 


- Визуалната красота идва 
цена - нереално Високи изисквания Към 


хардуера 


пее 


„ПРОИЗВОДИТЕЛ 1С СОМРАМК РАЗПРОСТРАНИТЕЛ СООЕМАЗТЕВВ ПЛАТФОРМИ РС САЙТ ИМШРАЕВСОМ ооо 
ЖАНР ТАКТИЧЕСКА СТРАТЕГИЯ В РЕАЛНО ВРЕМЕ ИЗИСКВАНИЯ 1.86Н2 СР, 512МВ ВАМ, 64УВАМ МОЕО ПРИЛИЧА НА СОММАНОО8 182 


бо! ф1егз: 


е ти представя една о0со- 

бена игра. Руснаците оп 

1С са се опитали аа на- 
правят заглавие, Коего излиза и3- 
Вън рамките на общоприетото и са 
успели, но са плапили цената на 
Всички новатори - допуснали са 
дребни несъвършенства, Които поч- 
ти го провалят. 

ЗойФегв представлява смесица 
между плактическа спраглегия В ре- 
ално Време и екшън от трего лице 
с ролеви елементи, дейспвието В 
който се развива по Времепо на 
Втората свеповна война. Предста- 
Ви си Красив триизмерен ВТ, В Ко0- 
то наблюдаваш единиците си оп 
петнайсетина метра Вирпуална Ви- 
сочина. Добави плипична Картина оп 
средата на 20-ти Век - градче, сгра- 
ди, хора и пътища. Нанеси сега една 
армия (германска) и я разположи по 
цялата околност. Изкопай окопи, по- 
строй бункери, прокарао бодлива 
тел. Довлечи оръдия, докарай тан- 
Ккове и бронирани Коли, разположи 
картечни гнезда по Височините и на 
Кръстопотищата. Разхвърляй по- 


стове и Когато не остане повече 
свободно място, пусни Всичко това 
да се движи и да патрулира. А няк- 
ъде в ъгъла, на единственото неза- 
ето парче земя сложи прима леко 
Въоръжени съюзнически Войници и 
ги дай на играча с думите „Сега 
трябва с тях да избиеш всички нем- 
ци, Как ти се струва? 

Зойфегв Кръстосва доста успеш- 
но геймплея на Соттапйоз с този 
на обичайните стратегии. ТуК мо- 
жеш свободно да овижиш изгледа из 
цялата Карта и да даваш на ебини- 
ците си Команди - съвсем В Класи- 
чески ВТ5 сплл. Подчинените пи 
(Както и проглувниците) са пълно- 
Кръвни Войници. Когато шм дадеш 
заповед, пе няма сляпо да се Впур- 
нат срещу Врага с Вик „Ура!,, а ще я 
изполнят точно, но рационално и 
Внимателно. Ще използват укрития 
(ако им ги посочиш), зад Кошто ще 
надничат и ще избират Кога и по 
Коя цел да дават Кратки, Контроли- 
рани откоси. Ще реагират на запла- 
хите, ще бягат от гранатите и 
през цялото Време ще говорят - ще 
се оплаквагл оп 
негочността 
си, ще искап 
шнапс и морфин 
за раните, ще 
се радват на 
победите или 
ще се спрах- 
уВат от много- 
бройния враг. 
Разликата меж- 
ду тях и истин- 


ските момчета В Казармата е В 
това, че онези от Казармата не ре- 
агират на натискането на шпация- 
та, а на Команда „Взрив!, - обаче и 
едните, и другите ще залегнат Вед- 
нага. С други думи - ИИ на единици- 
те е Внимателно и много добре на- 
правен - браво на програмистите. 
Как обаче се получава така, че с 
двама или прима Войници унищожа- 
Ваш десетки Врагове, при това 
подкрепени с танкове, оръдия 
„ Картечници и Всякаква 
бойна плехника? Порва- 
та причина е, че под- 


чинените ти са по-здрави от про- 
тиувниците си (колКо точно - зависи 
от трудността). Въпреки това при 
неправилни действия е напълно ре- 
ално равен брой неприятели да ги 
избият д0 Крак. Ключът е В осъще- 
спувяването на подходяща паклика 
и максимално използване на Всяко 
Възможно предимство - играта е 
безпрецедентно богата на Възмож- 
ности В пази област. Когато има 
Възможност - промъквай се, мо- 
ментното объркване на изненаца- 
ния Враг често е Всичко, оп Което 
шмаш нужда. Използвай перена и 
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разположението на уКрития, сгради, 
подходи и пътища плака, че да се 
справяш с противника на части и 
Във Всеки момент да имаш местно 
предимство В численост и огнева 
мощ. И накрая, използвай собспве- 
ните му оръжия срещу него. Когаго 
може - завладей оръдието, Вместо 
да го уншцожиш отдалече и го 
обърни срещу съседите. Застреляй 
оппдалеч Войника В Карпечнопто 
гнездо и заеми мястото му. Рекви- 
зирай бронирана Кола или - не да0 60- 
же - танк. С него ще бодеш непоб- 
едим. 

Пруготви се за голяма степен на 
реалистичност при използването на 
техниката. За да вървят, превозни- 
те средства имат нужда от гориво 
шако то не достига, ще трябва да 
си го набавиш от складирани Варели 
ши да го изплочиш от някоя друга 
машина. Мунициите също са огра- 
ничени - патроните на бордовите 
Картечници, бронебойните и фугас- 
ните снаряди, мините, ракетите - 
Всичко е под бройка. Хората и ма- 
шините са с отделни инвентари и 
трябва лично да се грижиш за за- 
реждането шм с ВсичКо необходимо 
- да го Взимаш Като трофей от 
трупове или-да Караш хората си да 
Влачат снаряди оп сандъците 90 
оръдието. Това наистина допринася 
за формирането на атмосфера и 00- 
ри В ебна или 9ве от мисиите играе 
роля при развитието на събитията, 
но през повечето Време просто 
дразни. То налага излишно ниво на 
миКромениджмънт, грижа за едини- 
ците тип „хайде сега, мами, па и3- 
мъкнем ръчичка и от другото ръ- 
Ккавче,. А на няколко места В Кампа- 
нията огКровено чупи геймплея. 
Имаше такъв случай - В едно френ- 
ско градче освобождаваме от нем- 
ското Комендантсгпво някаква мац- 
Ка. По потя срещаме инсплалиран 
шесгцевен миномет - сглрашно 
оръжие, Което може да замести ця- 
ла артилерийска батарея. Еспе- 
ствено, „освобождаваме, го от раз- 
чета и разчистваме с него оКолни- 
те оръдейни позиции и бронетехни- 

. Ка. Прубираме си мацката оп пъл- 
папа неучтиВви германци, Които пла- 
ман са тръгнали да я екзекутират, 
и 8 този момент разбираме, че 
трябва да бягаме с лоака, но първо 
трябва да си разчистим пъпя оп 
един мост, Който не позволява па 
се плува свободно по реката. Да, 
ама по0 може да се бутне само с 
оръдие или миномет, а ние изпол- 
звахме последните снаряди на мино- 
мета, за да унищожим оръдието. 
Следва, есгествено, Гоа дате, и 


увеписти изрази по адрес на авпо- 
ра на нивото. 

Дизайнерите на мисиите тър- 
пят доста много Критика и явната 
ши неопитност носи основната Ви- 
на ЗойФегв на моменти да се прев- 
ръща от игра В гордиев Възел, 
оплел потребителя от Всички стра- 
ни. Много често на човек му се на- 
лага да гадае Какво точно са очаква- 
ли от него авглорите на поредния 
проблем. Ситуации от сорта на 
„срещни се с Дудков В Къщата му, 
при положение, че никой не е показал 
Коя точно от 30-те Кощи В селото 
е неговата, се срещат Кажи-речи 
през мусия. Няма подсказки, няма 
маркери по миниКартагпа - ншщо. 
ПоняКога, ако човек много Внима- 
телно изгледа още Веднъж интро- 
дукцията на мисията, може и да 
разбере коя от Всички показани там 
Къщи са шмали предвид от 7С. Друг 
път и това не помага. Има една ми- 
сия, Където накрая трябва аа се на- 
мери път през едно блато. Аз го на- 
правих по метода на пробите и 
грешките и след половин час грешки 
(неправилната стъпка Води 90 
смъртта на един от тримата Вой- 
ници) бях стигнал почти до Края, Ко- 
гато за свой потрес Видях Как ня- 
Какво Куче идва и минава оттам и 
човек просто ппрябва ца го следва. 
Хубаво, но защо някак не ми го под- 
сказаха преди да си загубя Времето? 

Част от изхабените нерви мо- 
гат да бъдат спестени, ако не заб- 
равяш Възможността директно са 
управляваш подчинените си - шма 
специален режим на Контрол, Койо 
позволява Клавиатурата да се и3- 
ползва по същия начин, Како глова 
става В екшъните от трепо лице. 
Със стрелките ще я движиш, с 
мишката ще посочваш Къде да се 
цели, а интервалът ще я Кара да за- 
ляга, Кляка и се изправя. Оттам на- 
татък всичКо е В твои пъце. Вина- 
ги, Когато хората пи започнат да 
се държат неадеквапно, спасението 
е директният Контрол и опцията за 
забавяне на Времето. Има някои ме- 
ста, Кодето не можеш да минеш 


без тях - примерно мисията с от- 
Вличанепо на ВлаКа с Катюшата. 
Там ръчно трябва да придвижиш ло- 
Комотива назад В халето, за да м0- 
Жеш да преместиш семафора и да 
си освободиш пътя за навън. 
Оформлението на играта е на ни- 
Во. Без да блести с изклЮчштелни 
ефекти и фанфари, то позволява на 
играта да пресъздаде много рвали- 
сглично обстановката на Войнагпа. 
Нивата не са просто декор - пе ди- 
шат и участват В действието. Ин- 
перактиувността е безпрецедентна 
за стратегия - практически ВСИЧ- 
КО може да се разрушава (сплига па 


Играта е Красива, нивата са наситени 
детайли и създават Впечатление за 
истински пейзаж. 


звук Е 


Отговаря на средностатистическите 
стандарти. Репликите са наситени с 
хумор, но не са добре реализирани. 


увлекателност 7 


Играта грабва, но това Което 0 пречи са 
някои доста досадни недомислици. 


дизайн 
В много отношения играта е иновативна, 
поради Което страда от недостатъците 
на новата Концепция. 


шмаш достатъчно тежко оръжие), а 
Къщите, оградите, реките и Въоб- 
ще елементите на пейзажа могат 
да се използват Капо прикритие или 
преграда пред врага. Озвучаването 
е добро, но повлоряемите и поняко- 
га смешни реплики на единиците 
дразнят. Интересна е опцията за 
Кооперагивна игра, Която еи един- 
ствената Възможност за мулти- 
плейър. 

След Казаното дотук изводът в, 
че Хо фегв се нарежда сред много- 
бройните представители на Клана 
„може би, Ако нямаше очевидни не- 
доглеждания В мисиите, аКо интер- 
фейсът беше малко по-човешкКи, ако 
играпа нямаше полкова бъгове, 90- 
ри след последния патч, и ако беше 
обърнато малко повече Внимание на 
удобството В нея - ппогава може би 
щеше да реализира потенциала си и 
да спане хит. В сегашния си Вид 
представлява интересно алперна- 
тивно заглавие и добра инвестиция 
за Времето през свободния ушкена, 
но само глоба. 

- Мех Ш 


+ шноВатиВен геймплей 
+ историческа достоверност 
+ мисии, замислени с Въображение 


- дребни, но дразнещи недостатъци В 
дизайна на нивата 

- липса на деата!сп режим 8 
мултиплейбър 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ СНЕАТМЕ АФбЕМВУ РАЗПРОСТРАНИТЕЛ АСТМФОМ ПЛАТФОРМИ РС САЙТ ММУЛМТ 
ЖАНР СТРАТЕГИЯ. ИЗИСКВАНИЯ 16Н72 СР, 256МВ ВАМ, 64УВАМ МОЕО  ПРИЛИЧА ТОТА. МАЯ ПОРЕДИЧ 


Коте: 


Тота! Маг 


Тоталните Войни 


тоталното Време, В Ко- 

ето Живеем, една тотал- 

на рекламна машина е В 
състояние поплално да промие моЗъ- 
ците на поталните Консумагори и 
набивайки им плоглално представага, 
че Тоталния Киреч, е нещо, Което по- 
тално заслужава да бъде обявено за 
„Игра на годината“. Тотално могат 
да си заврат плая Консптатация досе- 
щаш се Къде, предполагам. 

И преди да ти избие пяна от успа- 
та - защото ти, разбира се, си един 
много адванст геймър (най-малкото, 
предвид факта, че чеглеш правилното 
списание, муахахаха) и Вече си посе- 
тил реномираните западни сайтове, 
Където очите ти са се нагледали на 
оценки от 9 нагоре - предпочитам да 
ти Кажа Веднага, че играта изобщо, 
ама изобщо не е лоша. На абсолютно 
никакви Коментарши не подлежи фак- 
път, че е най-ообрата от поредица- 
та - множество от недомислиците 
8 предшествениците 0 са опстране- 
ни, игровага Концепция е изчистена и 
олекотена, придобила е онази специ- 
фична аура, Витаеща около Всяко 006- 
ре ошлайфано заглавие. Към това мо- 
Жем да прибавим и очевадното 0 осъ- 
Временяване - Както В чисто визуа- 
лен аспект, така и по олношение на 
геймплея - Вмъкването на някои нови 
концептуални детайли В стратегиче- 
скапа Карта са направили походова- 
та част (а пя именно е и основният 
игрови план) много по-забавна и увли- 
чаща. С други думи Коте е далеч по- 
фино и игруемо заглавие от праопци- 


по-вълнуващи 


те си, Които направо смазваха 
средностапистическия геймър с 
архаичната промавост на геймплея 
си; 

И Въпреки пова... Игра на гобина- 
та? Тц! Категорично съм против. 
Най-малкото защото на родна почва 
се пръкна отрочето на Васк Зеа 
Кпуа! в 0! Нопог - игра, Която експло- 
атира В някаква степен сходна Кон- 
цепция, с пази разлика, че отнася То- 
1а1 Маг Като урагана Иван офисите 
на В2гага. Колегата, моят скъп 
приятел Илиян „Те Во Оод п.. ММ 
зрег“, на Когото съвсем наскоро му 
монтирах щорите В апартамента 
(това между другото, не че нещо...) 
- даси ги ползваш със здраве бапКа 


от ВсяКога 


- пространно се е спрял Върху шедьо- 

Въра на Веселин Ханджиев и Компания, 

затова в излишно и аз да обяснявам 

достойнствата му. Просто искам да 

знаеш и да имаш едно на ум, това е. 
Сега да се Върнем на Воте. 


За честта на Юлиите 

Играта започва с Краптък задължи- 
телен путориал, след Който трябва 
да си избереш една от плрите римски 
фамилии - Юлии, Брути, Сципии. Ре- 
ших да избера Юлиите - Както заради 
факта, че гляхната провинция нямаше 
излаз на море, а аз имах доста непри- 
япни спомени от уязвимостта на 
морските провинции В Шогун, така и 
заради приоритетите, зададени от 
играта на това семейство, според 
Кошто на него се падаше подчинява- 
нето на Галите и Германците на се- 
Вер. Сцената с речта на Росел Кроу В 
Гладиатор, Все още в Като запечапа- 
на В съзнанието ми, освен това Вяр- 
Вах - макар с дъщеря ми да имаме се- 
риозни спорове по пози Въпрос - че 
Астерикс и Обеликс са само анима- 
ционни герои. 

Другите две фамилии първосте- 
пенно трябваше да се справят съот- 


Ветно: Брутите - с гръцките градо- 
Ве-държави, Сципиите - с Картаген и 
Немезида. 

Имай предвид, че Кампанията 06- 
хваща период от приблизително 270 
години, Всеки ход се равнява на 6 ме- 
сеца, плака че реално продължава оКо- 
Ло 570 хова. 

Има по-малка Кампания, Която 
изисква да завладееш 15 провинции и 
да елиминираш основния си пропив- 
ник. В допълнение можеш да изиграеш 
играта и от името на Картаген, 
Британия или Галия - Като Всяка ци- 
Вилизация дава доспъп до уникални 
единици, Включително Колесници, сло- 
нове и т.н. - но уловкапа е, че за да 
се отключи тази Възможност по-на- 
пред трябва да ги победиш лично В 
главната имперска Кампания. 


Играта 
Тя отново съчетава два жанра - п0- 
хододва стратегия на глобалната 
стратегическа Карта и тактически 
битки В реално Време, Когато неща- 
та опрат до сражение. 

Да Видим походовата част. Отли- 
Ката с предходните заглавия е, че 
провинциите пи Вече не са изобразе- 


ни Като оконтурени перитории Вър- 
ху плоска Карта, а са релефно 30 она- 
гледени - с Всичките характерни о0с0- 
бености на терена (планини, долини, 
реки); и Войските ти не предспавля- 
Вап просто някакви пешки, Които да 
местиш от провинция на провинция с 
един ход. Произтучащите оп Казано- 
то по-горе последствия са основопо- 
лагащи за новия облик на Тойа! Маг. 
То означава, че Войските ти Вече ще 
се придвижват по Картата, тоест - 
особено ако провинцията е по-общшир- 
на, Като пия В арабската част на- 
пример - ще ти се наложи да извър- 
Виш с тях няколко хода преди па 
спигнеш замъка, Който Контролира 
територията. При това пътят ту 
лъкатуши само по терени, Кошто мо- 
гат да бъдат преминати - реките се 
прекосяват само В местата, Където 
има мост, планините се заобикалят 
ши пък се минава през проходите и 
т.н. - а това означава, че можеш па 
поставиш на Ключовите подстъпи 
Към провинцията ВойсКи, блокирайки 
пътя на евентуалния нашестВвеник 
Към замъка и да Владееш стратеги- 
чески позиции за бързо нахлуване Към 
чуждите територии. Към казаното 
можем да добавим и факта, че голя- 
ма част от приходите В играта се 
генерират от търговия - пи нямаш 
пряк контрол над нея, всеки град а8- 
томатично си търгува и носи злато, 
но можеш да блокираш с ВойсКи пър- 
говските пътища или пристанищата 
на пропливника, осакатявайки значи- 
телно Възможностите му да се раз- 


Вива и бълва Качествени армии. Имай 
също предвид, че преносът на армиц- 
те ти по море не спава като едно 
Време - хоп, прехвърляме пешката В 
провинцията отсреща и готово - 
той изисКва Кораби, а Корабите мо- 
гат да бъдат нападнати В открито 
море и армиште, Кошто превозват - 
загубени, защото те не участват В 
морските битки. Обобщавайки Каза- 
ното стигаме до извоца, че похобо- 
Вагпа част на играта е станала В пъ- 
ти по-интересна и увлекаглелна. На 
заден план, Капо фон - но много ва- 
жен - Който допълва цялостната 
Карглина, слоят шпионите, диплома- 
цията, сенатът, самоуправството и 
семейството. Освен Като начин да 
добиеш Видимост В дадени перипо- 
рии, шпионите дават информация за 
Вида и Количеството на Вражеските 
Войски. Ако шмаш шпионин В някой 
град той може да ти отвори порти- 
те му и не на последно място - мо- 
Жеш да пращаш шпиони В своите 
собствени градове, за да държат 
Вълненията под око, действайки Капо 
тайна полиция, изкоренявайки смупи- 
твлите. 

Дипломатште ще ти дадат въ- 
зможност да се пазариш с другите 
фракции, да поискаш например съюз 
шли прекрагляване на бойни действия, 
установяване на търговски Връзки 
(търговията с другите държави е 
точно толкова Важна, Колкото и па- 
рите - тоест много!) еднократно 
дарение, исКане да установиш про- 
текторат над дадена провинция или 


да я придобиеш и т.н. Можеш и па 
предложиш аналогични неща В замяна 
на исКканото от теб. Дипломацията е 
Важна. Допуснах грешката доста 
дълго Време да я пренебрегвам, в ре- 
зултат на Което икономиката ми 
значително зацикли. Градовете ми ня- 
маха достатъчно търговски 90г080- 
ри. Прибави Ком това фактът, че по- 
пулацията В градовете постоянно 
расте и за Всеки нов жител отива 
определена издръжка, армиште също 
гълтат адски много и Колкото са по- 
добри, гполкова по-скъпо ти стру- 
Ват. В резултат изведнъж ВвсичКо се 
срина, започнах да инкасирам оприца- 
телни стойности на паричните си 
капитали, наизбухваха бунтоВе и т.н. 
Искам да знаеш, че В тази игра съ- 
здаванепо на империя е балансиране 
на ръба на острието Във Всеки един 
момент. Не същеспвува понятие Ка- 
то 10096-Ва стабилност и сигурност 
- Всичко се намира В деликатно рав- 
ноВесие и срине ли се някъде нещо, 
то може бързо да повлече цялата 
грижливо градена Кула. Загубата на 
град, особено при бунт, означава не 
само загуба на пари, но и опасност 
от бързо разпространение и разра- 
стване на проблема ако наблизо ня- 
маш силна армия, Която да обуздае 
Вълненията - силна защото Въста- 
нията са изключително масови и бун- 
товнуческите Войски, макар и ниско- 
ефективно, са огромни. Много в 
трудно да поддържаш В градовете си 
доволно население - ако задоволиш 
Капризите му то е хепи, но пък попу- 
лацията започва да расте и скоро 0 
отеснява - налага се да ъпгрейдваш 
града. После следва друго и Второ, и 
трего... големите градове са 
страшни голтачи на средства и поч- 
ти Всички имат огприцагоелен финан- 
сов баланс. Имаше моменти В игра- 
та, Когато съзнателно се изнасях оп 
някой много губещ град, за да се раз- 
бунгпува населението, после Влизах с 
Войските и избувах Всичко до Крак. 
При Което хем получавах маса лев оп 


самия акт на превземане, хем сена- 
път ми спускаше допълнително Въ- 
знаграждение, че съм Върнал заблуде- 
ната овца В стадото, хем скапаната 
популация намаляваше бо приятно ни- 
ски стойности и градът ми пак ста- 
Ваше печеливш, но с досгла поруглени 
сгради. Заговаряйки за сгради нужно 
е да отбележа, че от съществено 
значение за ръста на ппърговията, 
минното дело и пр. - за посптопление- 
то на Капитали с други думи - е 
строежът на потища, не го подценя- 
Вай. 

Що се отнася 90 градоустрой- 
стВвого и управлението на провинци- 
ште Като цяло - ако не можеш аа се 
справиш, или не пи се занимава с ми- 
Кромениджмънт Във Всеки замък - 
съществува опция да оставиш ком- 
пютъра да се грижи и определя Какви 
сгради и Какви Юнити да спрои В гра- 
довете. Можеш да му зададеш и при- 
оритет - да следва финансова, Воен- 
на или политика на Културно разви- 
тие например, или да го оставиш 
сам да определя дори това В Какъв 
аспект да развива града и провинция- 
та. Честно Казано, пова е задължи- 
телна опция - Когато провинциите 
ти станат 20 или 30 щракането по 
Всяка една и съобразяването Какво да 
строиш е до болка отегчително. Е, 
добре ае - ЗА МЕН е отегчително. 
ОсВен пова, личните ми наблюдения - 
след Като дълго се мъчех сам па 
управлявам Всичко и най-накрая про- 
сто оставих Компютъра да се опра- 
Вя - са, че той го правеше доспа по- 
добре от мен. С други думи - на ИИ 
може да се разчита. 

Много по-добре е В градовегле да 
шмаш губернатори. Ако губернапо- 
рът е влиятелен, масите ще го обу- 
чат и това ще намали риска от бун- 
тове, ако е с управленчески паланг 
ще е В разцвет търговията. Губерна- 
тори могат да бодат само членове 
на фамилията. Извън стените на за- 
мъка губернатора е на практика ге- 
нерал. Ще можеш да „осиновяваш“ 
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(Когато Компютърът реши да пи 
предложи такава Възможност) град- 
ски управници, Които си Вършат 006- 
ре работата шли Капитани от армия- 
та си. С Времето героите пи ще съ- 
бират около себе си антураж от на- 
тегачи, Кошто ще прибавят дополни- 
телни бонуси. Например ако сред при- 
ближените на Ваш генерал има вое- 
нен инженер той ще прибавя Ком Ко- 
мананите му Качества +2 по Време 
на обсада и +50 точки Към здравина- 
та на Кулите при защита на замък, 
укротителят на лъвове пък ще доба- 
Вя + 1 Ком сигурността му В битка 
и + 1 Ком Командните му Качества, 
Когато Воюва срещу бунгловници и 
т.н. - съществуват още много Видо- 
Ве лакеи. 

Споменах за губернаторите, но не 
по-маловажни са генералите. Влия- 
нието им е огромно. Малка армия, 
предвождана от генерал с много Ви- 
соки Команани Качества, Който чув- 
ствително повишава ефекливност- 
та и най-вече моралът 0, е способна 
да победи чувствително превъзхож- 
даща я армия. Препоръчвам ти обаче 
да Включваш свитата на генералът 
си само В Краен случай - той може да 
обърне с устрема си хода на Всяко 
сражение, но може и да загине и пова 
Вече е фатално за битКагта. Но В друг 
един аспект негативите са още по- 
сериозни. Смъртта на генерал може 
да изтрие цели Клонове от семейно- 
то дърво, орязвайки обещаващи мла- 
ди синове и на по-Късен етап да се 
стигне до осптър недостиг на спо- 
собни Командири и управници В 
огромната ти империя. А Какво 
остава ако В вана битКа паднат 5- 
ма? Както ми се случи на мен след 
една особено успешна засада на вра- 
га. Следващата ми глупост беше, че 
реших да експериментирам, не преи- 
грах хода с ащозаме, за да успановя 
30-на хода по-късно, че няма да спане 
така работата и просто се налага па 
Върна някой мнооого, много стар за- 
пос. Докато си говорим за битките, 


бих исКал да акцентирам на няколко 
Важни неща. Ще започна с това, че 
Войниците гпи ппрупат опит. Опи- 
път Води до по-ВисоКа ефективност 
и морал, Който тук - Както и В ста- 
рите игри - често е определящ за и3- 
хода на битката. Моралът много за- 
Виси и от това срещу Какъв род Во0- 
ска се биеш (ако например имаш пре- 
димно стрелци и си изправен срещу 
бърза противникова Конница ще бе- 
реш ядове), Как си построил Войска- 
та сиц бали са покрити фланговете, 
дали Войскарите са плучали много и 
са уморени, дали се движиш по наклон 
ипр. Запомни, че деморализацията 
насплъпва най-бързо, Когато се разва- 
ли формацията, опитвай се да обгръ- 
щаш фланговете на пропивника, да 
го затвориш „В чувал“ и обградиш - 
тогава с него В повечето случаи е 
свършено. БитКите за замъците са 
друг интересен елемент и са сред 
най-зрелищните и ярки моменти В 
играта. За да нападнеш замък трябва 
да разполагаш с стенобитна плехни- 
Ка. Ако нямаш такава обсаждаш за- 
мъка и строшш В полеви условия та- 
Ккава, пропускайки ход. Можеш да зав- 
земеш град и без да го нападаш, дър- 
Жейки го под обсада - обикновено 
след няколко хода Врагът или излиза 
за да те нападне или измира от глад 
и се предава. За да превземеш замък 
е нужно да разбиеш портата, да сру- 
туш стената или да се изкачиш по 
нея със сптолби и мобилни обсадни Ку- 
ли, след Което да нахлуеш Вътре. Гра- 
довете са рендерирани Като лабирин- 
ти от сгради, обградили централния 
площад, Който Всъщност трябва да 
завземеш. Ами тва Вече е малко пъ- 
по. Вместо да брани д0 последно 
стените и подстъпите Ком града по 
някое Време прогливника просто се 
оттегля около градския площад. Мо- 
Же би решението е принудително - 
ако ИИ спазваше логичното поведе- 
ние В градовете нямаше ба има вли- 
зане. 

Като цяло битките са нещо адски 


Вълнуващо В тази игра. Най-напред 
прослушваш (ако искаш) надъхваща- 
та ред на предводителя, Кохортите 
удрят с оръжия по щитоВвете, поле- 
то тътне под ударите на Кракапа и 
мощните Викове, изпръгнати оп 
стотици и хиляди гърла - Всичко по- 
Ва на фона на брутален сауна, апмо- 
сферата е 10096 адреналинова. Най- 
Великолепното преживяване обаче е 
фактът, че можеш да прилагаш свое- 
образни тактики и Виждаш, че те на- 
истина работят! Симулацията на 
боя е доглолкова сполучлива, че Н!5!0- 
гу Снаппе! има пелевизионна програ- 
ма, В Която се разиграват историче- 
ски сражения, използвайки играта. 
Съществуват над 100 различни еди- 
ници от около дузина Кулпури, Всяка 
със свой собстВен стшл и страте- 
гия. 

Но Както ида е. Мястото е на 
прувършване и е Време за обобщение. 
Накратко - шмаме спойка между 
98е игри, Всяка от Който си е напъл- 

но самостоятелна и пълнокръвна 
стратегия. Спокойно можеш да изи- 
граеш Кампанията без да проведеш 
нито една битка, превключваоки на 
автоматичен режим на Водене на 
боя. Все едно ще играеш Смгайоп, 
ши почти. И играта пак ще те дърпа 
да останеш с нея - предлага 00- 
статъчно лостове за Контрол и Въ- 
зможности, за да пе занимава и за- 
бавлява, а и завладяването на света 
е Вманиачаващо занимание. Тактличе- 
ската бойна част е сред най-добри- 
те, Кошто съм играл до момента. 
Казаното по-горе щеше да звучи 
още по-хубаво, ако Всички тия Въ- 
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Хиляди 30 модели реалистично търчат по 


екрана. Много Красива 30 Карта. 
УбийстВено яки терени. 


звук 


ТрябВа да чуеш пропота на Кохортите 


просто. Феноменално парче за музикален 


фон на стратегическата Карта. 


увлекателнос 


Както Казах - да завладяваш света е. 
просто мания, но геймплейът не тече. 
"гладко" и понякога се бориш с играта. 


дизайн 


сърху опделните 0 елементи. 


Добра Концепция, но липсва финален шлайф 


зможности на походовата част, Коц- 
то изредих имаха по-определящо зна- 
чение. Честно Казано, преди да се за- 
ровя и Внимателно да проуча играта, 
Вече бях завладял половин Европа. 06- 
стоятелството, че успях - без да се 
налага да използвам Всички механиз- 
ми, Които играта предлага - говори 
достатъчно за пова, доколко добре 
са измислили и напаснали В геймплея 
Концептуалните си решения автори- 
те. 

Смущаващо звучи и фактът, че 
след 20-на проведени битки спрях да 
се занимавам лично и минах на авто- 
матичен режим на водене на 600. 
Много са готини сраженията, плака е, 
но явно недостапъчно, щом пред 
перспективата да изгубя 15-20 мину- 
ти предпочитах да си ги спесгля. 
Просто, след Капо изпиташ повече- 
то терени и Вариации, интересът 
ти Към тях спада. Да не говорим за 
Крайно неудобния интерфейс и драз- 
неща Камера - два стари порока, Кои- 
то май се предават по наследство. 
Решението да се Въведе бутон за ак- 
тивна пауза - тоест, можеш ба за- 
дадеш Команда за дебствие докато 
си спрял събитията - е единстВено- 
то, поради Което е Възможно Водене- 
то на боя изобщо. 

Тези недостатъци, наред с безлич- 
ното интро, липсата на междинни 
анимации и своеволният ИИ, Който В 
определени моменти Върши абсо- 
лютни безумия, или не Върши нищо, а 
трябва, Класират играта Като адски 
добра, но далеч от определението 
„шедьовър“. 

- Ргеетап 


+ ове самостоятелни игри В едно 
+ надъхваща атмосфера 

+ мащабност и реалистичност на 
битките 


- неудобен интерфейс и лошо управ- 
ление и В двете игри 

- морските битКи са автоматични и 
с нелогични изходи 


дптичен Интернет без телефон 

1009, гарантиран международен Интернет 

Директна връзка до най-големия сървър Пага.йц 
Стандартни и нестандартни месечни пакети от услуги 


Достъп на клиента до адпес за наблюдение на трафика 
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Магпаттег 40,00 
Паугп о? Маг 


Където Нейс срещна В!ггага 


ло Където комерсът сре- 

ща новаторството. Днес 

зададох Въпроса „Какво 
става В бранша на игрите напо- 
следък?“ на човек, Който има преки 
Впечаглления и познания по темата, 
защото е шеф на гейм-студио и би 
следвало да ги знае тези неща. Той ми 
отговори: „Ами става това, Което се 
случи и с Киното преди много време, 
пич. От изкуство се превърна 8 биз- 
нес.“ 

И тъй Като съм последният човек, 
Който ще ппръгне да спори точно по 
този Въпрос, без никакви Възражения 
приех пезата. Нека погледнем неща- 
та 8 очите - да попитам, Колко ори- 
гинални заглавия излизат напоследък? 
Колко пакива излязоха тази година, 
да речем? Аз ги преброявам, цифром и 
словом - чепирш Може и ба са пове- 
че, но не и много повече. фактът си е 
факт - днес се разчита на готови 
формули. Всеки Взима една такава, 
добавя Върл графичен и физичен ен- 
джин и ето че на пазара се проква по- 
редният продукт. Ламугите зяпат 
замаяно графиката, цокат с език и Ку- 
пуват. Изобщо нямам намерение да 
диря отговор за създалото се поло- 
Жение, просто Констагтирам факти- 
те - изкуството В игрите умира, за- 
менено от специални ефекти. 

Да си припомним Вес, много ги 
уважавам тия пичове - изкараха на 
бял свят Нотемогй, после пробваха 
друга неспандартна идея, |троз!/М1е 
Сгеашгез - опитват да творят, да 
създават нещо ново. 

Е0 го на сега и Магпаттег 40,000 
- нищо общо с Нотемопд, още по- 
малко с троз!е Сгеайшгез и на свет- 
линни години от Каквото и да било 
ново. Кое ли накара тия толкоз гопи- 
ни почове от Вейс да направят така- 
Ва игра? Много просто - тя ще про- 
даде два или три поти повече Копия, 
отколкото двете предни заедно. В/2- 
гаго първи 6 белия свят проумяха и 
пруведоха В действие японския тер- 
тип на работа - няма нужда да от- 
Криуваш поплата Вода, вземи хубави- 
те идеи, изглади ги 00 съвършен- 
ство, не хаби енергия В новаторство 


- превърни занаятчийството си В и3- 
Куство. И успяха - днес те Вадят 
най-изпипаните технически и най-по- 
лираните по отношение на геймплея 
игри. И са толкова добри, че неволно 
си Казваш „да си перфектния занят- 
чия явно е изкуство!“ 

Вейс тръгват по обратния път - 
превръщат изкуството си В занаяп- 
чшйство и това съвсем логично не 
дава плолкова добри резултати, но 
поне са умни и Копират оп най-добри- 
те. 

Сега за играта. Не знам от кого са 
Крали Вейс Всъщност, но ако трябва 
да опиша Оамп 0! Маг бих Казал, че е 
олекотена Версия на смесица между 
ЧагСгай и Сгошпй Согиго! 2 например. 
И Като намесвам ЗагСгай пук, ня- 
мам предвид, че Магпаттег 40,000 
копира хита на ВИггаго Като механика 
на геймплея - интерфейс на менюта- 
та, пехнологично дърво, Юнити - 988- 
те игри се различават Влова опно- 
шение, но Вейс са Вградили В оппроче- 
то си подобие на същото онова чув- 
ство, с Коего ни оставяше навреме- 
тои МагСгай - удоволствието оп 
един изчистен от Всякакви прекалени 
оригиналности геймплей, наситен съ- 
щеВременно с много динамика и лют 
екшън. Направили са игра, Която да 
те Кефи, Която може да седне и да за- 
играе Всеки - прости правила, разно- 
образно точно Колко трябва пехноло- 
гично дърво - Което хем не те напо- 
Варва прекалено, хем е занимателно и 
изисква да оппделиш част оп Внима- 
нието си - но не чак толкова, че да 
те откъсне задълго от битките. На 
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помощ идва „ВИ2гага зе“ интерфеос, 
Който перфектно изполнява задачата 
да ти даде максимално удобен и лесен 
начин да манипулираш играта на 
Всички нива. И готово. 

Оспланалото са битки, и битки, и 
битки... 

В стремежа да се опстрани Всич- 
Ко, Което би запормозило последни- 
те, са премахнати и ресурсите, Капо 
по този начин едно, че ге освобожда- 
Ват от грижата да наглеждаш зал- 
ежите и работниците оКоло пях, и 
Второ - зачеркват ограниченията, 
Които евентуалното изчерпване на 
благата могат да наложат. Как? 
Много простичко - по Картата има 


специални Стратегически точки, вла- 
деенето на Кошто Води до генериране 
на гедиб оп ресурс. Той и роиег ре- 
сурса, добиван чрез строеж на Плаз- 
мени генератори са единствените 
ова ресурса В играта. Колкото повече 
Стратегически точки владееш, с 
толкова по-Висока скорост се прупа 
ресурсът. Самото завладяване е еле- 
ментарно - група Войници отива 90 
точката, единият забива флага В нея 
и след известен период от Време пя 
става твоя. ПритоКьт на ресурс мо- 
Же да се ускори, ако Върху точката 
бъде построен Изфептд ро5!, който В 
последствие пък може да бъде ъп- 
грейднат В оглбранштелна Кула оп 
първо и Кула оп Впоро ниво - Всеки 
от тези ъпгрейди ускорява постъп- 
Ването на геди!5 оп ресурс от Въ- 
просната почка. Съществуват още 
три разновидности на точки, Които 
могат да бъдат завладявани - Върху 
едните можеш да строиш ъпгребдван 
Вариант на Плазмените генератори; 
Върху Втората (Спйса! Госайоп) не 
можеш да строшш нищо, но владеене- 
то 0 осигурява многократно по-Висок 
добив на геди6 оп ресурс; Върху пре- 
тата (Кейс) може да се спрои Пз!е- 
птд рози Владеенето и повишава по- 
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сплъплението и на двата ресурса. 

Базата се оглличава със същата 
семпла икономичност - 5-6 пипа 
сгради, плюс универсална защитна 
установка и минно поле. Моделът на 
застрояване почти повтаря този на 
Протосите - шмам предвид, че може 
да се строи единствено В рамките 
окръжността, очертаваща обхвата 
на Всяка Стратегическа точка. Цен- 
тралната сграда може да се ъпгрей- 
ава двукратно, дефинирайки по пози 
начин Късичкото технологично дърво 
- с Всеки ъпгрейд ти се дава Възмож- 
ност да строшш една от по-ааванст 
сградите, а също така опКлючва и 
разни ъпгрейди В глях, Касаещи опре- 
делен плип Войска или оп глобално 
значение. 

Войските също. не се отличават с 
излишно разнообразие - работници, 
скаути (лека пехота, специално приго- 
дени най-вече за дразнене на пропив- 
ншка и завземане на стратегически 
точки), тежка и още по-тежка пехо- 
та, няКоя и друга Вариация на брони- 
рани машини, една 9ве-по специални 
единици - аналог Юнитите с магиче- 
ски способности от други страте- 
гии, добавяме и главнокоманаващия 
силите, Който се явява нещо Като ге- 
ро0 и толкоз. Всичко е наземно, ни- 
какви хвърчащи усложнения, ако не 
Вземем под Внимание пехотинците с 
ожетпакове, Които могат да прех- 
Върчат на Кратки разстояния. С ра- 
звитие на базата се отключва Въ- 
зможност за ъпгрейди по оръжията 


на единиците (пр. „плазмохвъргачки“, 
ракетомети, снабпери и т.н.), Като 
характерното пук е, че Всяко оръжие 
е ефективно срещу определен Вид 
Вооска. В тая Връзка - самите едини- 
ци също са специализирани и прите- 
ЖжаВат бонуси една спрямо друга. Към 
това трябва да добавим, че Всяка се 
характеризира с няколко показателя - 
Като скорост, щета В меле и стрел- 
Кова щета, устойчивост, почКи Жи- 
Вот и морал (за него ще спане дума 
по-нататък), Което я прави подходя- 
ща за определен Вид задачи и неподхо- 
дяща за други. Не знам прави ли ти 
Впечатление Как, наслагвайки подроб- 
ност след подробност, изведнъж се 
оказва, че играта - макар и опроспе- 
на В отделните си геймплейни части 
- придобива все по-осезаема дълбочи- 
на и разнообразие. Магнаттег 40,000 
е прекрасен пример за това Как Вни- 
мателното обмисляне на детайлите, 
отстраняването на Всичко излишно и 
добавянето В последствие само на 
Важни свързващи елементи, Които да 
споят Концепцията В едно цяло и да я 
обогатят, без да я усложняват пре- 
Калено - Води до създаването на игра, 
8 Която Всичко изглежда много про- 
сто и елементарно, а на практика не 
е така. Истински добрата игра се 
усвоява лесно и интуштивно и Влиза 
неусетно Като проен дестилат В Ка- 
зашкКо гърло. Няма нещо, Което да те 
дразни очевадно, да те спъва, да пи 
пречи, да се бори с теб, пропивопо- 
сглавяйки се на усвояването му. 


Ще нахвърля още няколко щрихи 
Към общата геймплейна Картина, за 
да се убедиш, че играта Всъщност е 
още по-дълбока. Тук например нямаш 
контрол над огделна единица, Като 
изключим свръх тежките и бронира- 
ните машини, а над отделни Взводо- 
Ве. Всеки взвод, 8 зависмост от еди- 
ниците, Кошто Включва заема опреде- 
лен лимит от общото Количество, с 
Което разполагаш (примерно Марин- 
ците са с 2 лимит, Което означава, 
че ако направиш 10 Взвода ще запъл- 
ниш целия си лимит от 20 и няма да 
можеш да строшш никаква единица 
повече). Общо Взето повече от 100- 
на единици накуп не можеш да произ- 
Ведеш. Във Всеки Взвод, оплначало, 
можеш да имаш определен брой Юни- 
ти. В процеса на развитие ще от- 
Ключваш ъпгрейди, Кошто ще ти по- 
зволят да увеличиш бройката им. Ще 
можеш да произведеш и сержант, 
който добавя бонуси на групата. Ако 
зачислиш даден Взвод Ком героя си, 
тоВа също носи бонификации на сол- 
датите. И сега Въпросът, Който и3- 
никва е: Как една сглрагегия, Която 
има нисък лимит на бройката едини- 
ци може да бъде толкова яростна и 
да предлага такава експлозивна дина- 
мишка, каквото ще олКриеш В Поуп 0! 
Маг? Отговорът е прост - пук загу- 
бата на един Юншп не е оп такова 
значение, Както В други игри. Всеки 
Взвод може да бъде Възстановен при 
положение, че от него остане един 
ЖиВ боец. Достатъчно е да дръпнеш 
назад Взвода, Който плорпи тежки за- 
губи от предната линия, да натиснеш 
няколко пъти съответния интерфей- 
сен бутон и бройката на Юнитите ще 
започне да се Възстановява с опреде- 
Лен - не много баВен - темп. По пози 
начин на полето може да се глъркалят 
десетки прупове, но на практика 
ВзводоВвете да си Все същия брой и 
Въздухът да пращи от стотици и3- 
стрели и експлозии. Само голямо 
превъзходство В численост или 
Качество на Войската може па 
доведе до бърз разгром на про- 
тиВвника. Има още един фак- 


графика 
да е нещо революционно. 
Убийствен Войс-актинг. Детайлна 


звукова Картина. Няма други такива 
Оркш 


Много, много зарибяваща.Щом опознаеш 
едната раса, Веднага ще искаш да Видиш 
следващата. 
дизайн 
Изчистена до безупречност Концепция. 


Отговаря на съвремените изисквания без 


Интуштивно управление. Еднопипни нива. 


тор, Който придава нов прочит на 
битките 8 Поуп 0! Маг - моралът. 
Наглъквайки се на много тежък 06- 
стрел е Възможно даден взвод па за- 
губи бойния си дух (синьо барче показ- 
Ва стойностите на морала). Тогава 
то0 престава да стреля и общо взе- 
то е наполно безспомощен, доКато не 
Възстанови „самочувствието“ си. 
Има няколко Вида оръжия, Които пре- 
дизвикВат силен уплах у противника -- 
плазмохвъргачкага е едно оп плях. Та- 
ка че Винаги е полезно В отряда си да 
шмаш на Въоръжение поне една. 

Искам да те предупредя, че 
Магпаттег 40,000 съвсем определено 
е мулпиплейър ориентирано заглавие. 
Кампанията е сравнително Кратка, 
сравнително лесна и сравнително бе- 
зинтересна. Историята е В някаква 
степен занимателна, но Капо цяло - 
ако пренебрегнем факта, че ВсичКо е 
пупнато с адсКи усет Ком създаване- 
то на плътна атмосфера - тук игра- 
та издиша. Освен пова В нея можеш 
да играеш само с една от расите. В 
мултиплебър са достъпни и 4-те: Ор- 
Ки, Елдари, Марини, Хаос. Всички раси 
се отличават една от друга - всички 
шмат своите силни и слаби страни. 

Истината е В мрежовата битка, 
защото тя предполага Към бърза, ди- 
намична, остра игра, В Която екшъ- 
нът е над всичКо. За съжаление Кар- 
тиуте не са сред най-добрите, но аз 
съм сигурен, че е Въпрос на Време мо- 
дърите да си Кажат думапа. 

И така, честито - имате си след- 
Ващия мрежови зс!-П фаворит. Отде- 
лете му от Времето си, Както пра- 
Вим ние Вече цяла седмица, няма па 
съжалявате. 

- Реетап 


+ добре съчетани разнородни идеш 
+ лесна за усвояване 

+ четири отличаващи се раси 

+ блутално интро ВИггага з1/1е 


- слаба Кампания 


одеа 


Ив - анешо ан ояу “вгпшоой 89 оьпад знеуйь 9 


<яви пех 


- можеше да бъде и по-богата 
отКъм Възможности 


олкова много се изговори 

за Зпейвпоск: Мат "67! 

От сайтове и списания 
се изсипваха заканите на разработ- 
чиците да натиКкат съвременните 
ни урбанизирани носове право В Зъ- 
бещата се оп мониторите грозна 
физиономия на Войната Във Виет- 
нам. Съвепваха ни да забравим мо- 
ралните задръжки, да загорбшм Кри- 
Воразбраната чест и достойнство, 
защото сред безумието на един оп 
най-брупалните конфликти В съвре- 
менната история единственото, 
което ще е от значение е оцелява- 
нето на собствените ни задници. 

Което обяснява непърпението и 

Възбудата ми по Времето, докато 
ппраеше инсталацията. Защо час по- 
Късно бях Възмутен, а няколко дни 
след това опКроВенно раздвоен, ще 
разбереш, ако дочетеш останалата 
част от статията. 


Защо трябва да е сложно ако 
може да е просто? 


Едно не може да се отрече на хо- 
ландците от Сиела батез - усвой- 
ли са житейската максима за по- 
плата вода. Вместо да губят енер- 
гия В съмнителни творчески напо- 
ни, пичовете са решили да почерпят 
солидно Вдъхновение (на места гра- 
ничещо с откровено преписване) оп 
Големите Три: „Пълно бойно снара- 


Х 


Жение“, „Взвод“ и „Апокалипсис Се- 
га!“. Историята е стандартна -- пи 
си новобранец Във Виетнам и се 
предславяш достатъчно добре В 
порвите няколко мисии (тоест, ус- 
пяваш някак да не се хворлиш пред 
първия изпречил ти се Куршум), за 
да бъдеш Включен В специалните ча- 
сти. Заедно с некъв своеобразен 
Рамбо от мексикански произход, 
един Жълтур от местните и още 
двама безлични пипа се хвърляте да 
гоните злия ВиетКонгски генерал 
Дием. Неприятният навик на го- 
реупоменатите обаче - да заста- 
Вап пред мерника ти В най-напрег- 
натште мелета, плочно докато 
стреляш - твърде често се оказва 
по-силен от инстинКта им за само- 
съхранение. Може би защото В пази 
обещана да е „толкова реалистична 
игра“ спотниците ти са безсмърт- 
ни. Единственият начин някой оп 
тях да умре е това да е предвидено 
8 сценария - за да се подчертае еле- 
мент от геймплея ши за да се раз- 
Вие историята. В случаите, Когато 
понесат повечко щета, ге полягапт 
за Кратко на земята, след Което се 
надигат и продължават Кютека. Ако 
трябва да съм докрай исКрен, прия- 
телският ИИ не е чак толкова лош 
- типовете се стремят да се Ка- 
ширапт, прикриват се, лежат, Кле- 
чат, придвижват се оп уКритие на 
уКритие и общо Взето успяват да 


ИЧА МЕТСОМЕ 


създадат илюзия за работа 6 екип. 
Аи ВКарват демидж на враговете, 
понякога дори КапурВвап някой и 
друг от пях. 


„Жълти странници“ и неиз- 
пълнени обещания 


Като си заговорихме за пропив- 
ниците преди малКо - те също ня- 
мат шанс да спечелят нобелова на- 
граца. Разделени са на два глипа - 
по-интелигентните се Крият зад 
някое Камъче или дърво и стрелят 
усилено (Което е и Коректлният на- 
чин да се държат, след Като и аз ги 
засипвам с олово), а другите се „на- 
ливапт“ В стил „зерги оп ЗУагсгай“ и 
проиждат В аналогични Количества 
- шма няколко момента В играта, 
Когато Виетконгците просто не 
свършват, мамка му - риспоунват 
се постоянно, докато не успееш да 
изпълниш задачата си под постоян- 
ния шм обстрел. Освен В случаште 
Когато обжективът В крайна 
сметка се свежда до „избий всичко, 
което мърда“, не очаквай от съв- 


Кипниците си специализирана помощ 
(примерно ако трябва да се заложи 
Взрив или нещо подобно). Което от- 
ново ме подсеща, че Всички обеща- 
ния на Сиета бате, на Които лич- 
но аз държах, не са изпълнени - ппук 
трябваше да съм обикновен Войник, 
един от хилядите изпратени на дру- 
гия Край на света да се борят за 
кауза, Която не разбират. Оказа се, 
че В тази игра съм почти безсмър- 
тен мулпифунКционален тип, на- 
помнящ повече за главен герой оп 
филм на Стивън Сегал, отколкото 
на експедиран по бързата процедура 
Във Виегнам зелен новобранец. За 
това особено способства начинът, 
по който разработчиците са реши- 
ли въпроса със загубата и регенара- 
цията на здраве. В играта липсва 
обичайният „индикатор за Кръвта“. 
Вместо него В интерфейса се мъд- 
ряпа гпро празни полукръга, Кошто се 
пълнят, Когато врагът те улучва, и 
едно оцветено орелче, което преми- 
нава от зелено Ком червено, когато 
се наполнят и трите. Полукръгче- 
тата обаче се изпразват докато 


никой не те закача, пака че е напъл- 
но достаптъчно да се скриеш зад Ка- 
мък ши дърво и да изчакаш Възста- 
новяването на здравето си. Ако ли 
пък нещата загрубеят чак толкова 
много, на нивата шма удобно разпо- 
ложени по една-две аптечки. 


В началото бе лагерът 


Всяка мисия започва В базовия ла- 
гер, Кодето научаваш подробности 
за нея и си избираш оръжие, преди 
да се натовариш на хеликоптера, за 
дая изпълняваш. В лагера можеш да 
се пошматкаш и да размениш по ня- 
Кой лаф с МРС-тата -- оп прости 
Войници, през Контрабандист, 90 
Виетнамска Мадам, те Винаги шмап 
какво ново да ти Кажат след поред- 
ното ти завръщане. Там ще харчиш 
и спечелените с пот, сълзи и Кръв 
„спи“, кошто пли се отпускат след 
Всяка мисия, В зависимост от по- 
Ва, КолКо добре си се справил (КОЛКО 
убийства си направил, Колко Не- 
ад5йо!5, изполншл ли си Второспе- 
пенни обожективи и дали си се за- 
Върнал с трофеи - значки, Комуни- 
стически знамена, Книжлета и т.н.). 
Срещу глях оп контрабандиста ще 
можеш да си Купиш лекарства (ед- 
ното, например, намалява трепере- 
нето на ръКата и помага при стре- 
лянето със снайпер), 2 КарпличКи със 
сшмпатични девойки от родината 
ши, ако предпочиташ по-директен 
подход и си падаш по „дръпнати 
мацки“, пак оп него ще можеш да си 
закупиш В8В „пропуск“ и да се опаа- 
деш на малко „Воот-Вооп“, Както е 
Кръстено В играта, с момичетата 
на Мама Сан. 


ЗаКърнели... полигони и но- 
сталгичен ВосКкп "Во! 


Думата, която най-точно описва 
графиката, е: „позастаряла“. Ами не, 
няма да се биеш сред гъсти Виет- 
намски джунгли, Кодето не можеш 


да Видиш на повече от 5 метра 
от носа си, а сякаш оплникъде 00- 
литат Куршумите на скритите 
чарлита. Ще Водиш престрелките 
си сред грозновати спрайтове, Ко- 
што биха изглеждали поовехтели и 
преди година-две, а Враговете ще 
дебнат зад кафеникави буци, Кошто 
би трябвало да бъдат камъни. Мо- 
делите са точно толкова трагични, 
Колкото ги Виждаш на снимките на- 
около. Същото Важи и за нисКоде- 
тайлните текстури, налепени по 
тях В опит да се пресъздадат дре- 
хи. 

Кът сцените след Всяка мисия 
обаче са съвсем друга бира. Трудно 
ще тие да повярваш, че са правени 
с еножина на играта. С няколко 006- 
ре използвани филтъра и не една и 
дВе препратки Към гореспоменати- 
те филми, те ще Внесат толкова 
свежа атмосфера, че ще пе Карат 
да изиграеш поредната „само още 
една мисия“. 

Диалогът, разбира се, е Клиширан 
до полуда, но Войс аклингът е на 
ново, Което почти ще пе принуди 
да повярваш, че си спасител на 006- 
рия Виетнамски народ от Злата ръ- 
ка Комунизма, доКато го избиваш. 
Лично мен В графата звук ме из- 
дразниха досадните фрази, Които 
ВиетКонгците подвикват на разва- 
лен английски („С до поте“; „е, 
Уапк.), Както и отКритието, че ла- 
фят и помежду си на него („Ипдег Я- 
ге“; „Епету бройед“). Музиката е 
перфектен сбор от не плолкова из- 
Вестни, но Класически звучащи 
Коскп Ной шеспдесетарски парче- 
та. 


Силата на сантимента 


Въпреки Всичките си недостапь- 
ци, Зпейзпоск притежава нещо, Ко- 
ето те ръчка да я изиграеш. Не мо- 
га да го определя по друг начин, 0с- 
Вен като атмосфера. Постоянните 
препратки Към Класическото трио, 


Което споменах В началото, успя да 
се наложи, поне В моя случай, над хи- 
лядите малки досадни бъгчета В 
геймплея - играеш 10 минути без 
да умреш и изведнъж без никаква 
Видима причина - ей така просто -- 
ти се сгъват Крачката, или пък Ко- 
мандирът на взвода пи казва „Ео!- 
юу те“, седи, гледа те умно и чака 
да тръгнеш. АКо прибавя и малките 
сшмпатични неща -- фонганът от 
Кръв, с Който пе Възнаграждава 
Всеки Пеайзпог; Бообу праповете, 
обезвреждащи се по един доста за- 
бавен начин; мисията, В Която 
трябва да освободиш доспаптъчно 
пространство за кацане на хеликоп- 
тера, стреляйки с Картечницата му 
итн. - В Крайна сметка се оказва, 
че тази игра притежава достатъ- 
чно, за да компенсира огромни недо- 
мислици Като абсолютната липса 
на скок, линейните нива с един един- 
стВен правилен път и уау-роп! си- 
стемата за записване. 


то диз 


е за регенерирането на 


Защо „Да“? 


Да си призная... хвана ме яд, че е 
толкова Къса - 5-6 часа чист гейм- 
плей, 8 - Като прибавим преиграва- 
нията и шматкането из базовия ла- 
гер. Единствената причина да 
изтъкна всичКи тези неща за игра- 
та бе само за да поКажа Къде разра- 
ботчиците от Сиела бате 06- 
ещаваха чудеса и Какво Всъщност 
ни дадоха. Но Зпейзпоск: Мат 767, 
изобщо не е лоша игра. Бих отишъл 
и дотам, че да я нарека „приятна“. 
Просто няма нищо общо с обещания 
реализъм, напротив - тя е страшно 
аркадна и неангажираща, нещо за- 
бавно, Което си пусКаш и с Кеф уби- 
Ваш час-два. Можеш да я играеш, 
както ти хрумне - да се прикриваш 
зад Камъни и дървета и да пуцаш 
отдалеч или да Вземеш голямата 
Картечница и да посрещнеш чарли- 
тата лице В лице. Казано иначе - не 
подхождай с големи очаквания Към 
нея и ще останеш приятно изнена- 
дан. 

- ВВаймон 


плюсобе 
+ Кръв, много Кръв... 

+ хвърчащи Крайници 

+ много добре пипнати Кът-сцени 
+ пълна липса на реализъм 


са еи 


- пълна липса на реализъм 
- един тон неизпълнени обещания 
- цензуриран „бум-бум“ 
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на 
Ст 
2 
са 
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ПРО! ЗВОДИТЕЛ. ЕВОСПАВЕВ. РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ОВПАС УЕЗТЕНВ ПЛАТФОРМИ РС. САЙТ ПИ ЕВОСПАВЕВ, сом. (ОАБНЕВОСКВИАТВОМИ 


: ЖАНР КРИМИНАЛЕН КУЕСТ. ИЗИСКВАНИЯ зоомнг СРИ, 256МВ ВАМ, З2УВАМ МОЕО ПРИЛИЧА НА ТНЕ ВАСК МАВОВ, ЗОИВМЕУ то ТНЕ СЕМТЕВ ОЕ ТНЕ ЕАВТН 


брепоск Но тез: 


Те Сазе о! Пе 5Пмег Еагг па 


За няколко улики: в повече 


Мрачен мъж, крачещ отимерено по нощната улица. 
самотен огнен проблясък на разгаряща се лула. 


Тютюнев дшм, преплшпащ нежно пипалата си с 
лазещата по улиците лондонска мъгла. 
Изстрел. 

Убийство. 

Бавно ползящо по сложните плетеници на 
дедукцията престъпление. 

„елементарно Уотсън... 


ОтсянКа от ухаещ на гниещ 


трескаво прелистващи омачканите спураници 
Късче дигитализирано детство В монитора ми. 


Субективно, с любов 


пейоск Нойтез: Тпе Сазе 

о пе 8Имег Еайпд ми 

Върна нещо от онази ве- 
чер. Нещо от онази невинност. На- 
Кара ме да я обичам. И да я мразя 
заради недоразгърнатия си поглен- 
циал. Знаеш ли, любшми мой чита- 
пелю, ненавиждам игри, Кошто ме 
оставят с полкова противоречиви 
Впечатления, че обективната жур- 
налисппика В мен започва да блъска 
яростно по решетките на Клетка- 
та, В Която я натиквам В подобни 
моменти. Крещейки резонния въ- 
прос наистина ли съм склонен да на- 
пиша седемдесет и три проценто- 
Ва оценка заради един лайнян аро- 
маг на гнили листа. Та ти дори не 
си фен на Дойл! Отвръщам 0 с ле- 
ден тон, че принципно мога - игра- 
та се радва на перфектна Визия, ве- 
лиКолепно озвучаване и прелестен 
сценарий и се дъни единствено 
там, Кодето се дънят Всички съ- 
Временни заглавия - на ниво гейм- 
плей. Ми няма игри с Качествен 
геймплей. Сори. Едните гнили листа 
ни останаха. 

Сега, Вече чист пред себе си, мо- 

га да пристъпя и Ком същината на 
статията. 


Холмс. Шерлок Холмс. 
Годината е 1987. Шерлок Холмс и 


и листа спомен за топла есенна Вечер и пръсти, 


на детективски роман. 


интумното му другарче Уотсън са 
поканени на парти В шмението Ше- 
рингфора Хол от сър Мелвин Бромс- 
би- едър строителен магнат. 
Празненството е организирано В 
чест на завръщането на любимата 
дъщеря на Мелвин с обезоръжаващо 
туристите име Лавина. Според слу- 
ховете, В хода на яденето и пиене- 
то, дъртият богаташ ще изнесе 
някаква особено Важна реч, на Коя- 
то ще разкрие съществени неща 
относно бодещепо на бизнеса си. 
Както и сам можеш да се досетиш 


90 Въпросната реч изобщо не се 
стига, защото сър Бромсби току 
поздрави гостите си бива безми- 
лостно застрелян от някого. А - 
както подобава на една Качествена 
история за Холмс - че миг след и3- 
стрела сладката Лавина наптъпква В 
елегантната си чантичка малокали- 
брен пистолет и хуква нанякъсе 
изобщо не е необходимо и досглатъ- 
чно условие за разрешаване на слу- 
чая. Така че добрият стар Шерлок 
Вади с опегчено изражени Вярнапа 
си лупа и тръгва по следите на пре- 
сглъплението, Водещи Ком глайната 
на Сребърната обеца, доКато Вер- 
ният доктор Уотсън щастливо 
проточва зад него. 

Толкова сптописващо старомо- 
дно, че чак Култово. Едно оп неща- 
та, Които елегантно издигат Тпе 
Сазе о11е ЗИмег Еайпа нао нивото 
на повечето посредстВени акгуал- 


Хелоу, Кейт Уокър. Опа, 
сори, аз бех друг атома 


ни Куестчета е именно факгтот, че 
играта наистина изглежда Като ду- 
гитализиран текст на Дойл. Ця- 
лостната атмосфера е подредена с 
невероятен усет, парченце по пар- 
ченце - ог изисКания Вътрешен ди- 
зайн до хладния поглед и равния пон 
на Холмс; от антукварните мегпо- 
ди за изграждане на напрежението 
със серии от често самоцелни 06- 
рати, до засуКанште реплики на 
превзета учтиВвост, където фак- 
тиоте се давят В море от безсми- 
слени думи. Феновеге на дей блоди 
инфъмъс дитектив, които не смя- 
пат, че Холмс е просто оня пич с 
лулата, депо В профил изглежда все 
едно си е нахлупил ове бейзболни 
шапки една Върху друга сигурно ще 
изцапат чаршафите оп кеф. 


В лабораторията за анализ 
Караме по ред. Визуално играта 
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се предспавя по най-добрия Возмо- 
жен начин. Това е една от малкото 
приключенски игри, Кошто можеш да 
си пуснеш след Поот 3, без спон- 
танно да почувстваш Как пропадаш 
с един Век назао. ДВижения на пер- 
сонажите, текстури, динамични 
сенки, лицеви анимации - Всичко е 
пупнато до най-малкия детайл. Мо- 
Жеш да Видиш дори шибаната влага 
8 очите на Холмс. Ако авторите 
бяха извадили графичността, Която 
така или иначе е най-добрият ас- 
пект В заглавието им, на малко по- 
преден план, играта можеше па по- 
лучи с десетина процента повече. В 
настоящия момент на места може 
направо да пи доКривее Как пази 
брилянтна визия е употребена 
единствено Като фон за нескончае- 
мите монолози на Шерлок Холмс, 
докато Камерата лениво се мести, 
показвайки го В профил и анфас. Не, 
че диалозите са лошш! Украинците 
от Ргодиагез са се справили доста 
добре, Както при създаването на 
Вече похваления сценарий, плака и 
при натиКването му В успуците на 
озвучители, приели ролята си 90- 
стапточно прусърце и - слава богу, 
прекроствам се аз при спомена за 
Тпе Васк Мигог - без очевидни го- 
Ворни оефекти. Конкретно Холмс 
звучи точно по начина, по Който си 
го представям, и равният пон, с 

„ Който прави анализ на Всяка попад- 
нала пред очите му сиглуация или 
личност, радва извънредно много. 
За разлика от озвучаването на пер- 
сонажите музиката дразни. В нача- 
лото успява да създаде доста при- 
ятно Впечатление за мрачен и уЮ- 
тен бар, с пианови изполнения за 
фон, но след половин час Впечаглле- 
нието се променя В посока - мрачен 
шуютен бар с изпълненията на не 
особено Кадърен пианист, знаещ 69- 
на-единстВена мелодия за фон. 


Чи 
Веднага си признашп 
Коп пръдна! . (| 


Не чак толкова елементар- 
но, скъпи ми Уотсън... 
Геймплей. Имаме си на разполо- 
Жение класическият пойнп-ен-Клик 
адвенчър с прилежащите му без- 
Крайни диалози и събиране на пред- 
мети В още по-безКраен инвентар. 
Единствената съществена разлика 
е, че пук предметите, Кошто придо- 
биВваш са основно улики, Водещи пе 
напред В разследването, а не обек- 
ти, Които трябва да използваш ед- 
ни с други или на определени места 
8 хода на действието, за да спане 
нещо. И ето Как се натъкваме на 
първия наистина фрусприращ мо- 
мент 8 Тпе Сазе о пе Пуег Еайпо. 
Диренето на улики понякога е пове- 
че от Кошмарно заншмание, принуж- 
даващо те да оглеждаш Всичко пик- 
сел по пиксел и да псуваш люто, та 
чак зловещо. Единственото сравни- 
телно успоКоение, е че Холмс про- 
сто отказва да напусне дадена ло- 
Кация преди да събере Всички боКлу- 
ци от нея, плака че ареалите на пик- 
сел хънтинга поне са сравнително 
ограничени. И Все пак именно това 
безкрайно лутане, наред с няколко 
доста нелогични пъзела добутват 
Времето за игра до обещаните оп 
производителите тридесет часа. 
Иначе действието ге мести 
между депектива и доктора ие 
разделено В отрязъка на пет дни, В 
рамките на Всеки от Които съби- 
раш и анализираш В емблематичния 
апартамент на Бейкър Стрийт Вве- 
че споменатите улики, разпитваш 
Всеки попаднал В полезрението пи 
и... на финала отговаряш на серия 
от Въпроси целящи да разберат ба- 
ли си Внимавал достатъчно В хода 
на действието. Каго на изпит, Ко- 
пеле. Тези Куизчета са зверски и3- 
нервящи, но пък са забавни по един 
особено перверзен начин. Идеята е, 
че шмаш няколко Въпроса от пипа 


на „Имаше ли нещо липсващо В дома 
на еди-кой-си“ или „Беше ли запво- 
рена Враглата на Кухнята“, на Които 
трябва да опговориш с да или не. 
До тук добре, само дето от теб се 
исКа да регламентираш отговора 
си, прикачвайки Ком него бележки 
от дневника на Холмс. Ако сбъркаш 
някъде трябва да прегледаш Всичко 
отначало, за да Видиш Къде глочно 
си сбъркал. И В момента, В Който 
огнената мисъл, че гадовете от 
Еодиагез пи губят Времето се по- 
разсее леКо, услановяваш, че си на- 
пшкан В перфектна симулация на 0е- 
тективска работа - В Която В Края 
на долгия ден се ровиш В бележките 
си заспиващ от умора и просто не 
ти се дава шанс да пропуснеш някоя 
улика ши диалог. 

Тпе Сазе о пе ЗПмег Еайпа е 
Всичко друго, но не ши опиморяваща 
игра, тя изисква полното ти Вни- 
мание. 

Геймплейната Карглинка е допъл- 
нена от един доста неприятен 
стелт елемент, при Който прябва 
да прекараш Холмс поКрай сглражи и 


графика 


Направо Върхово постижение Като за 
Куест. 


звук 
Почти перфектно озвучаване, с особени 
похвали за небрежния и хладен глас на 
Холмс. Музиката обаче смуче лошо. 


увлекателност 6 


Стилна история, спъвана от някой 


твърде изнервящи геймплейни решения В 


хода 0. 


и Крайно подробен дневник, събиращ 


Пойнт енд Клик Куест, с удобенинтерфейс 


Всичката необходима игрална информация 


Кучета Като същи Сам Фишър и ня- 
Колко пъзела с различна степен на 
прудност за привкус. Това е. Както 
казах и В началото - играта просто 
се дъни на ниво геймплей. И тук ли- 
чи цялостният много сериозен под- 
ход на авторите Към Всеки аспект 
работата им - изпипали са нещата, 
завъртяли са Взаимовръзките на 
улшките, предоставили са прекрасно 
организирания дневник, направили са 
играта си дълга и на места излиш- 
но трудна, просто защото са чува- 
ли, че адвенчър феновете исКапт 
дълги и трудни игри, дори са се опи- 
тали да Вкарат някоя и друга инова- 
ция. Но Във ВсичКо това не са Вло- 
Жши грам Въображение. Без преле- 
стната си атмосфера на стар Кри- 
минален роман Тпе Сазе о пе ЗИмег 
Еаппо би бул просто поредният без- 
личен Куест на пазара. В момента е 
поредният добър и невероятно из- 
пипан безличен Куест. Какво да се 
прави? Както Казах, едните гнили 
листа ни останаха... 


- бпаке 


+ Холмс 

+ изпипана Във Всяко едно отношение 
+ атмосфера съпоставима с 
текстовете на Дойл 


- Уотсън 
- лют пиксел хънтинг 
- излишно завишени нива на сложност 


дшо дазпад, а ешадо 9 оайбе швиншоадеп-пен ан “ереезош ешахне ендетеуц 


„30 


г00104 


реди оКоло 8 месеца, Кога- 
то писахме с Колегата 
Зпаке превюто за 8итв 2, 


о нарекох играта „Изкуство, имшпи- 


ращо живота“. Сбърках тогава. 
Днес бих Казала, че ив 2 по-скоро 
Е Животът. На пръв поглед опро- 
стен, сведен до няколко уж проспли 
действия, целящи да направят 00- 
Волно щъКащото по екрана човече - 
да отиде на работа, да изкара пари, 
да се срещне с приятели и накрая 
КропКо да заспи с полен стомах, 
умиротворено и спокойно за уппреш- 
ния ден. Да, знам, професионализъм 
шинформатиВвност преди Всичко - 
тоа исКа ог рецензента главния 
редактор. Но Как да успои човек, 
Когато пред очите му се разхожда 
Вече порасналият Тим Бръмбар (по 
баща - Колорааски), Който е оплеле- 
дал от ей такова парче месо? С 
умиление си спомням Как прекара 
ранното си детство спейки на пода 
8 банята и бърКайки В тоалетната 
чиния, но пък беше доволен. И как с 
баща му се борехме да го накараме 
да седне на гърнето шли да се разпо- 
ложи В приятното си легълце - под- 
брано с любов от самата мен. Как 
да пропусна двамата руснаци, на Ко- 
ито посветих толкова много часо- 
Ве докато ги направя обратни? За- 
почнаха Връзката си срамежливо, 
откривайки, че щасглиепо понякога 
е на една ръка разстояние - стига 
да се осмелиш да признаеш пред са- 
мия себе си. Скромността ме възЗ- 
пура да Ви разкажа за симчето, Ко- 


ето сътворих по свой образ и подо- 
бие... гордея се с нея, посглоянно 
учи, не се спира момичето. Вярно, 
че през това Време Къщата запри- 
личва на малка Кочина, но нали запо- 
Ва мъжът 0 плаща на домашна по- 
мощница и дегвгледачка. 

Да, па... информативност и про- 
фесионализъм. 


Имало едно време... 

В тази графа би трябвало да ви за- 
позная със сюжета. Но... може ли 
един човешки живот да бъде Вме- 
стен В сюжет? История В играта 
няма и същевременно описанието 0 
би могло да запълни страниците на 
огромна библиотека. Тя се дописва и 
тръгва В различна посока дори при 
невинното „здрасти“, Което самот- 
ното сшмче отправя Ком минаващи- 
те по улицата съседи. 

Тпе 9итв 2 притежава три гопо- 
Ви Квартала и опция за създаване на 
собствен пакъв. Ако изберете пър- 
Вагла Възможност, няколко стапич- 
ни екрана разказват накратко исто- 
рията на обитателите с лек намек 
за продължение...все едно слушах ба- 
ба, Която ме Въвежда В глайнште на 
„Есмералда“ половин час преди да за- 
почне поредната серия. Съществува 
само една съществена разлика - 
сценаристът си ти. Следвайки при- 
мера на баба, Която между другото 
еи страхотен разказвач, ще Ви пре- 
Веда сптъпка по спъпка през тайн- 
стВвото на живота. 
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И на седмия ден... 

Първата и най-Важна сгпъпка е 
изборът на семейство. Готовите 
са твърде сКучни, друго си е па и3- 
пипаш старателно Всяка част оп 
създанието си - от цвета на очите 
през формата на брадичКата до еки- 
па за плуване. Оформянето на лице- 
то си е истинско изкуство, препо- 
ръчвам огледало, разположено 90 
моншпора, Кодето може да Хвърля- 
те по един поглед за справка. Или 
другарче В близост, Което да изпад- 
не В уЖас, Когато погледне гопово- 
то си Виртуално аз. Стартовите 
Възрасти Вече са цели пет, така че 
може да си създадете цяла фамилия, 
започвайки от дядовци и баби и 
стигайки до пеленачета. С Времето 
Всяко симче пораства, остарява и 
умира, Като Всеки период от Живо- 
та му си има свои характерни 0с0- 
бености. Интересно нововъведе- 
ние, Което продава нов нюанс на 


играта са обещаните преди Амби- 
ции (уКлонш. Възможностите са 06- 
що пет (пари, наука, изграждане на 
семейство, бурен сексуален живот 
шли популярност) и определят Ввпо- 
следствие мечтите и най-големи- 
те сграхове на съществото. Ако 
решите да превърнете симчето В 
бъдещ Нобелов лауреат се пригот- 
Вете за идиотски желания оп пипа: 
издирване на призраци и извънзем- 
ни. Спомняте си, предполагам, 
ромбчето, Висящо постоянно над 
главите на гадинките. Цветът му 
е индикатор за спепента на з3а00- 
Воленост, зависеща от ежедневни- 
те нужди и сбъднатите мечти. За 
Всяко изпълнено Желание/страх по- 
лучавате и респективно губите 
определен брой точки. Когато на- 
трупате достатъчно, може да за- 
Купите някой интересен предмет - 
например дърво, по чиито Клони ра- 
стат пари. 


Работата Вече не е „онова нещо, 
Което симът прави, Когато не мие 
подръка В Кощата“. Отвреме навре- 
ме се появяват интересни сиглуа- 
ции с един или повече Възможни из- 
хода и именно от Вашият избор за- 
Виси дали подопечният ще плаща 
обезщегления или ще получи поглуп- 
Ване по рамото пред строя. Типичен 
пример - едното ми сшмче започна 
Капо нощен пазач В голяма Компа- 
ния. Пролежно, изполнително и ВлЮ- 
бено В парите, то бързо изприпка 
по сполбицата 00 Кадет В полицей- 
ската академия. Оглказвайки бирата 
с Колеги, се подготвяше спарапел- 
но за изпитите и завърши първи по 
успех. Сега е патрулиращ полицай, 


но ме съмнява да спре дотук. Про- 
фесиите имат по десет оерархични 
нива, Като досплигането на Всяко 
следващо изисква определени сКоло- 
Вец брой семейни приятели. При- 
мер: искате да превърнете Вашепо 
сшмче от обикновено ВР В пясно 
специализиран лекар, необходими са 
Ви9 точки на пехнически способно- 
сти, 7 на логика, 8 на почистване и 
5 другарчета. Първите три се Вди- 
гат лесно с чепене на Книжки. От- 
делете особено Внимание на сКило- 
Вете и се снабдете с Възможно най- 
богатата библиотека, гладиатор, 
телевизор, уредба (за аплетич- 
ност), Компютър (изобретател- 
ност) и пр. Ще Ви бъдат изклЮчи- 
телно необходими. 


За разлика оп предишните ча- 
спи, гореспоменатото обзавеждане 
и средствата за забавление са осъ- 
Временени и радват с доста по-г0- 
лямо разнообразие. 


Изкуствен интелект 
Прогиворечив. Понякога имах 
чувството, че Всяко сшмче припе- 
ЖжаВа свой собстВен скрипт и моя- 
та намеса не променя насоката на 

развитието му, предварително 
определена от уклона и мечтите 
му. От друга страна обяснението 
на някои привидно алогични реакции 
е доста трудно. Защо едни и същи 
действия предизвикват Коренно 
различни емоции В аналогични си- 
туации. Представете си две после- 
дователни действия - едно човече 
разказва Виц на най-доброто си 
пруятелче и то се залива оп смях. 
Секунди по-Късно нова шега се прие- 
ма негативно. Отношенията им не 
са се променили и с един процент 
през пова Време. Обяснението мо- 
Же да е двузначно - Всичко е на слу- 
чаен принцип и реакциите Варират В 
определени граници или просто мал- 
Ката гадина се Води изцяло от мо- 
ментни настроения. Подобно е по- 
ложението и при запознанспива, 00- 
ри най-контактните индивиди мо- 
гат да стоят безразлично, докато 
наоколо се мопаят апракливни 
представители на собствения или 
прогливоположния пол, и същевре- 
менно да мечтаят за нови Връзки. 
Неведоми са пътищата Изкуствено 
Интелектни... 


Симът, подобно на човека, е 
стадно животно. Взаимоотноше- 


нията му със себеподобните заслу- 
ЖаВат задълбочен анализ и сВоя от- 
делна графа. Тръгваме от извода - 
реакциите могат да бъ- 

дат предвидени, но 
В редки моменти 
са В състояние па 
изненадат и съ- 
здателите на 
играта. Основ- 
нуят и единствен 
хинт са две скали 
под Картинката 

на Всяко човече, с 
Което Вашето 
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създание поддържа някакви отноше- 
ния. Първият е индикатор за мо- 
ментното им състояние, а Вто- 
рият - за постоянните. Ако се гуш- 
Кате и си играете дълго Време, га- 
динките започват да излъчват па- 
Кава маса положителни чувства, че 
може да напълните няколко Кухнен- 
ски шКафа с нея. Трайната призвър- 
заност и доверие се изграждат и3- 
Кключително бавно и аКо.ги занема- 
рите за някой и друг ден започват 
лесно да се смъКват Към нулата. Да 
не пропусна дозата реализъм - при 
запознанство много рядко отноше- 
нието е изцяло неутрално - принци- 
път „по дрехите посрещат“ е В дей- 
ствие. С приближаване на процен- 
тите Към 100, се появяват нови 
Възможности за диалози и физиче- 
ски израз на чувствага. Сред разго- 
Ворите КлюКарстването се Коплира 
досгла ВисоКо, споделянето на инпе- 
реси В много случаи е опасно, пъй 
Като често не съвпадат. 
Не бързайте да сКъся- 
Ваге дистанцията с 
прегръдки, защото 
дори и при срав- 


нително Висок процент е рисковано. 
Някъде Към 8096 си имате двама 
прясно Влюбени без значение на пол 
и Възраст. Тънък момент - залиб- 
Ването може да се прескочи, ако на- 
блегнете на общите забавления и 
разговорите. Между роднини не съ- 
ществува Възможност за нещо по- 
Вече от много близко и топло прия- 
телство. Каквито и аспирации да 
сте избрали В началото, хорага, с 
Които сте В по-тесни опношения, 
започват Все по-често да се появя- 
Ват сред страховете и желанията 
на симчето Ви. Следете Внимаплел- 
но Кога може да предложите муоопоо 
(секс по нашему). Така и не забеля- 
зах Възможност за подобно приклЮю- 
чение без наличие на по-дълбоки чув- 
ства. Но птъй Като един от споме- 
натите по-горе уКлони си Върви 
точно с желание за двама шли три- 
ма любовници наведнъж, би прябва- 
ло да се получи. 

Опасявам се, че Ви звуча доста 
объркващо, затова ще Ви 
разкажа някол- 
Ко епизода 
от испто- 


Безплатни Консултации 
навсякъде и по Всяко Време 


няйойко минути преди да започне мелето. 


„Флипершпе трябва да бъдат забранени със закон“ 


рията на Сергей и Михашл, Жители 
на Плезънтвю. Всичко започна оп 
предизвиКателствопо на еднополо- 
Вите оглношения, тъй Капо там не- 
щата би трябвало да са значително 
по-трудни. Но за разлика от хората, 
симовете нямат особени задръжки 
и свалкапа си протече по Всички 
правила на изкуството, още повече, 
че и двамата бяха с романтичния 
уклон, пласКкащ ги Ком многобройни 
сексуални завоевания. В един мо- 
мент се оказаха сериозно Влюбени и 
аз реших да пристъпя Към следваща 
логична Връзка - предложение за 
брак. Всичко мина по мед и масло, 
Серьожа предложи, Мишо прие, 9ва- 
мата изглеждаха щастливи, докато 
В един момент настъпи повсеме- 
стно отчаяние. Единият се огте- 
гли да плаче В тоалетната, другият 
се търкаляше отчаяно по пода и и3- 
Кукваше. Като бонус играта ми пу- 
сна добрият чичКо психиатър, Кой- 
то след няколко часа ги поукропи. 
Какво се оКаза - двамата свалячи 
шмали неистов страх оп обвързва- 
не. Добре, Казах си аз, ще ги насоча 
Към другия пол, пъК може и б0 трой- 
Ка да стигнем. Да, ама не. На след- 
Ващия ден Сергей се запозна със 
симпатично момиче, очевидно с по- 
добен уклон, двамата си паснаха оп 
раз и започнаха оживен разговор. 
Следобеда се разходиха д0 близкия 
басейн, играеха си заедно и пр. Мно- 
го обещаваща ситуация общо взе- 
то. Михаил обаче се нацупи и се 
зобеше на Всички жени, завър- 
тащи се около Кощагпа. На- 


Края си избра някакво негърче и за- 
почна показно да флиртува с него. 
Вечерта двете ми педалчета си лег- 
наха сърдити В двата Края на 9800- 
ното легло, за Което толкова плака- 
ха преди. Нима има Вкарано и нещо 
Като ревност? Всъщност не ме 
учудва, при хетеросексуалната ми 
двойка някаква съседка ггърсеше 
мъжа, накарах на Жена му да вдигне 
телефона и след малко пя го запво- 
ри по собствено Желание, без да Ка- 
Же и дума. Но да се Върнем Ком на- 
шите идиоти - Сергей продължи 
отношенията си с мадамата, а Ми- 
хашл все повече се подтискаше. Ско- 
ро В Кьющата насптопи малък ад. Най- 
лошото бе, че Въпреки доспигнати- 
те стопроцентови Взаимоотноше- 
ния, моят пич и Жената си останаха 
само приятели. Олеле, лова нали не 
означава, че повече няма шанс да го 
Върна В правия път?! Все пак опи- 
тите продължавап... 

Какво се случваше същевременно 
със семейство Плискин. Хегеросек- 
суални. След дълги перипетии, 
Включващи отхвърлени предложе- 
ния, обиди и сбобрявания, моят 06- 
раз и подобие успя да се събере с 
мъжа на мечтшпе си. Тази ситуация 
бе малко по-прудна, птъй Капо Жи- 
Вееха В различни Къщички и по- 
стоянно се налагаше да сейввам и 
да превключвам между двете. Хуба- 
Вото бе, че процентът 8 опноше- 
нията им се запазваше, без да зави- 
си от това, с Кое симче играя В мо- 
мента. Та, ожених ги, събрах ги В 
общ дом, и скоро мадамата ми заб- 
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ременя. По-добре да не беше! Вярно, 
че така им изпълних по едно от же- 
ланията, но Животът се превърна В 
кошмар. Тя седеше ВКощи, изклЮчи- 
телно разаразнителна ш постоянно 
нещастна, разкъсвайки се между 
хладилника и поалетнапа. Вечер мо- 
Жжът 0 се прибираше, сКапан оп ра- 
бота, и искаше просто да си пои- 
грае или подреме пред телевизора, а 
тя наспояваше за разговори и за- 
бавления. Отношенията им се от- 
далечаваха от Високите проценти с 
главоломна скорост, а уху-то бе на- 
полно забравено. Чак след появата 
на хлапето ВсичКо се поуталожи... 

На няколкостотин Километра 
оттам, Във Веронвил, един само- 
тен баща отглеждаше своего по- 
томство. НяКоде В началото Ви 
споменах за Тим Бръмбар и Колорад- 
ски. Веселото момченце, Което 
отрасна В тоалетната и на пода на 
дневната, се превърна В едно доста 
подтиснато депе. Бащата му обръ- 
щаше Все по-малко Внимание, гле- 
дачката, за Която плащах луди пари 
предпочиташе да зяпа глелевизия, 
Вместо да си говори с него. За Ка- 
пак Колорадски си намери и прия- 
телка. Тимчо опКказваше да си пише 
домашните, не искаше да ходи на 
училище и Като цяло се превърна В 
асоциален тип, Което беше абсо- 
лютна противоположност на уклона 
му. Сред лошите спомени оп деп- 
стВвого, свързани основно с липса 
на легло и вано дребно пожарче, се 
прибави и доста по-сериозния сппрах 
от изосплавяне. Ео така се раждат 
Комплексари. 


Графика. 

След ВсичКо гореописано, смя- 
там, че бихме могли да преглътнем 
една леко посредствена, но прилична 
графика. Ако беше такава. Не искам 
да звуча Като рекламно лице на Ма- 
х15, но Визията е поредния щрих, 
Който приближава тази игра Към 
съвършенството. Не мога да я опи- 
ша просто Като добра, нито дори 
Красива, тя е великолепна. Изпипана 
до най-дребния детайл, с Всички оне- 
зи подробности, Кошто нямат пряко 
отношение Към геймплея, но съзпа- 
Вап незабравима атмосфера. Не си 
спомням Вече Колко Време се радвах 
на най-обикноВени новини, излъчвани 
по телевизията, с репортажи за 
природни бедствия. Няма да се впу- 
скам В подробности за огледалото 
8 банята, Което перфектно отразя- 
Ваше ВсичКо, В зависимост от ъго- 
ла на Камерата. Водата в басейни- 
те, дърветата, Всяка дребна част 


от мебелировката изглеждаше съ- 
Всем на място, създавайки усеща- 
не за уют, желание за забавление 
ши спокойно оппускане Върху шез- 
лонга с Вперен В далечината поглед. 
ХВвърлете едно око на анимациите - 
израженията на лицата, Кошпто леко 
пресилено изразяват широка гама 
емоции - щастие, отегчение, оп- 
Вращение, умора, енпусиазъм. Дока- 
то преживят поредната хапка 
(шиайте предвид, че храненето е 
мноого бавен процес), бузите се 
движат реалистично. Движенията, 
с Които поредното човече ставаше 
сонено от леглото, сриваше се Вър- 
ху тоалетната чиния и после бав- 
ничко си мажеше филията за заку- 
ска, са до болка познати на всеки, 
шмал щастието да Живее с някой 
поспаланко. Нека да Ви разкажа за 
танците - един от основните пох- 
Ваги при свалка. В зависимост оп 
типа музика и темперамента си, 
симчетата правеха почти невъ- 
зможни чупКи В Кръста или се Кълче- 
ха сковано Капо борец В чалгоплека. 
Сладурът-Кариерист, за Който Ви 
разказах по-горе, Куфееше толкова 
наспърВено, че В един момент се 
притесних за физическата му ця- 
лост. Същият този пич, сядайки за 
първи пот 8 Колата, идваща да го 
подбере за работа, затвори сравни- 
телно леко Вратата. След очевиди- 
но неуспешния си опит се изнерви и 
я блъсна значително по-силно. Е0 
такива неща...почти незабележими 
и едновременно предизвикващи уми- 
ление. 


Звук 

Относно звуците ппрудно може 
да се говори за някакво разнообра- 
зие - липсва автомобилния трафик 


(освен Клаксонът на пристигнала 
служебна Кола или такси), шумът на 
домакинските уреди и прочие 90- 
сглжения на техниката, Кошто по- 
някога са леко празнещи. Човечета- 
та предпочитат да релаксират В 
тишина, Като единственият Ком- 
промис е голямата говореща Кутия 
и по-малката пееща такава. Знаете 
ли Колко Време ми отне да разбера 
защо милите ми създания не си от- 
почиват добре нощем. При пусна 
телевизор и дънеща блек мепъл 
уредба се спи трудно. Прибавете по 
някой ВъодушеВен разговор В съсед- 
ната стая и Каргинката става съ- 
Всем изнервяща. Иска ми се да се 
спра по-подробно Върху спомената- 
та вече аудио система. ОсВен пляс- 
ната 0 обвързаност с човешките 
Взаимоотношения - все пак свалки- 
те най-често стават на по танц - 
не е за подценяване и опцията за 03- 
бор на станция. Техното или ВМВто 
не пасват особено на двойка на въ- 
зрасп малко под средната, но ако ги 
зарадвате със салса, успехот е В 
Кърпа Вързан. Освен песничКите, 


Изключително Красива, детайлна дори при 
максимален зуум, с различни анимации за 
отделните дейности. 


Подходящи звуци. Почти незабележима 
музика. Богат избор, предлаган от 


аудиоуредбата/телевизора В самата игра. 


Не съществува понятие "Край". Богати 
Възможности и много алтернативни 
пътища за развитие на сходни ситуации. 


Интуиштивно, удобно управление, лесно 
навлизане В играта. Усещане за нещо 
ново и различно при Всяко лоудване. 


присъства и една постоянна, не- 
нагпрапчива, Жизнерадостна музшка, 
различна за трите квартала. След 
около двадесет минути спираге да 
я чувате изобщо, Което си е допъл- 
нителен бонус Във Всяка симулация. 


Заключение 
В случай, че Всичко изписано 00- 

пук все още не Ви е убедило поне да 
хвърлите едно око на играта, значи 
няма сила на този свят, Която мо- 
Же да го направи. Аз лично се забав- 
лявам с нея Вече две седмици и смя- 
там да продължа, поне докато не 
Видя Всичките си сшмчега Като 
щастливи пенсионери, посплигнали 
своите цели В Жживота...но дори и 
това не би могло да се нарече Край. 
Сшмс 2 е Живопът...опростен, поня- 
Кога леко бутафорен и повърхно- 
стен, а той не свършва със смърт- 
та на поредния индивид, поне дока- 
то има деца, щастливо люлеещи Ку- 
Клите си, потънали В онзи особен и 
единствено техен свят. 

- Патопй 


+ създаване на Виртуално "аз", 
близко до оригинала 

+ първата игра, В Която е 
интегрирана наследственост 


- липса на богато разнообразие 
при избора на обзавеждане 

- част от Желанията са 
невъзможни за изпълнение 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ РАКОЕМС ЗТИ0Ю8 РАЗПРОСТРАНИТЕЛ АСТМВЮН ПЛАТФОРМИ РС, Р52, ХВОХ САЙТ УЛМИ.ЦИСАЗАВТЗ.СОМ/САМЕЗ/ЗМВАТТ.ЕЕР. 
ЖАНР ЕКШЪН ОТ ПЪРВО/ТРЕТО ЛИЦЕ ИЗИСКВАНИЯ 1СН2 СРИ, 256МВ НАМ, 64УВАМ МОЕО 


5Таг Маг: 


Ва Пе?тгоп!? 


Ва!ейе!й-Клонингите атакуВат 


А лонг тайм агоу ин а галак- 
си фар фар ауей | тън-тън- 
търъ-дъръ-дъръ-дъдъръ-дъ- 
бън-тън-тъдъдъдъ-дън-тъ- 
дъ-дъ-дъ/ 


ероятно Ви е омръзнало 

от остроумия на тема 

Заг И/агв, свързани с 
Възходи, падения, Клонирани, фан- 
томни менаси и прочее глупости. 
Харесва ни ши не, Звездните Войни 
са генериращ приходи Култ, на база- 
та на Който ще се появяват нови и 
ноВи игри. Като настоящата. 

Това, че още заглавието ни звучи 
сгранно познато хич не е случайно. 
Основната идея на играта е да на- 
подоби геймплея на един оп най-по- 
пулярните мултиуплейър екшъни - 
Ва! ейе!й 1942. Капо по пъгля пре- 
създаде битките от ВсичКи епизоди 
на Култовите филми (ВКлючително 
и от още неизлезналия Ер/войе /!: 
Веуепде о Ше ЗИП). ДВата отбора 
започват с предварително зададени 
подкрепления, Които постепенно 
спадат, когато умирате. Под „п09- 
Крепления“ В случая се разбира ня- 
Какъв определен брой посп-морппал- 
ни риспоунвания, Кошто оппборите 
шмагт на дадено ниво. На всяка Кар- 
та има няколко „сопго! ропе-а, Коц- 
то Вашият отбор може - логично - 
да Контролира и от Които се появя- 
Вате след Като умрете. Ако прите- 
ЖаВапе повече от половината оп 
тях, подкрепленията на противника 


започват да спадат постепенно, 
докато не успее да ги превземе 06- 
рагно. Целта на играта е очевидна 
- избий Всичко, Което мърда, за да 
спечелиш. 


Най-добре да дойдат 
Кканонерките... 


За целта ще Ви помогнат и 
огромния брой превозни средства 
издърпани направо от филмовия 
екран и плеснати насред монитора 
Ви. В тях се Крият едновременно 
най-големия чар на заглавието и 
най-големият му проблем. До сега В 
игра съм се чувствал Като боже- 


ПРИЛИЧА ВАТПЕНЕО 1942 


ство, Което раздава праведния си 
гняв на простосмъртните на два 
пъти - В експанжъна на Мемеги/тег 
Мо - Ногдез о пе Ипдегдагк 
(някъде Към Края) и докато управля- 
Вах АТ-АТ Канонерка В Ва енот. По- 
следните са огромни и безумно 
мощни. Само намери недалновидно 
събрала се групичка гадни бунпов- 
нучесКи боКлуци (никога не съм Крил 
личните си предпочитания Към Им- 
перията и пежко дишащия чъчка В 
черно), завърти се горе-долу В гпях- 
на посока и цъКни левия бутон на 
мишката. Ще бъдеш възнаграден с 
разлетели се Във Всички посоки Жал- 
Ки, скършени телца. 

За съжаление обаче Всички пре- 
Возни средства се управляват 90- 
ста трудно на РС. Проблем, Койпо 
- нищо ново - изобщо не присъства 
8 конзолните Версии. Единственият 
начин да надмогнеш Контролите е 
Когато се Качиш В някое Возшло да 
смениш перспективата си на пърд 
пърсън (опцията за смяната на гле- 
дната плочка, прочее е досптопна по 
Всяко Време на играта, също Като В 
Чеф Кла !-сериите). Но - лично за 
мен - по пози начин се губи доста 


от атмосферата на играта. Освен 
това някои от Карглште са твърде 
малки и Когато летиш със само- 
летче доста често ще те преду- 
преждават, че напускаш бойното 
поле, докато се опитваш да напра- 
Вите заход над някоя наземна цел. 
Което авлломатично отдава играл- 
ните ни предпочитания на доста 
по-принизен гпранспорт. И докапо 
още сме на тема превозни сред- 
ства - нека споделя още няколко не- 
домислици по темата. Докато на 
Ккартага „НоП“, примерно, присъ- 
стват Зпомг бреедег-и (онези дву- 
местни самолетчета от Империя- 
та отвръща на удара), Които благо- 
дарение на „ом-саме“-ште си успя- 
Ват да омотаят Кракапа на Кано- 
нерката и да я свалят на земята - 


Възможни алтернативи на Вашегоп! 
на мод сцената? 


Вашейей: байасис Сопдиез? 


игмлм.змратепе!й.рой.со.иК 


Ако просто четете разни писания и 
разглеждате снимки Вбайасйс Сопци- 
ез! може да Ви се стори добър. Но не 
е. Излязлата преди дВе седмици чет- 
Върта Версия по никакъв начин не ме 
убеди, че свалянето на 650-те МВ си 
е струвало. На пръв поглед шма со- 
лидно разнообразие от режими и Кар- 
ти - можете да Карате доста от 
познатшпе ни от филма превозни 
средства, че и някош от Еогсе Сот- 
тапдег. Моделите на играчите и 
оръжията с някои уговорКи също мо- 
гат да минат за прилични. Само де- 
то ВсичКо това е на базата на Ва!- 
Чейейй 1942 еножин - разбирай гроз- 
ноВато, дори на максимални детай- 
ли. Управлението на превозните 
средства е под Всякаква Критика. За 
Капак оръжията са особено немощ- 
ни, а лазерните пушКи шмап оплкап 
Като на АК47. Силно прехвален мод. 
По-добре недей! 


0Т72004 Тгоорегз: 
Пашп о? Пезипу 
уммли./200Зтоорегв.соп 


Далеч, далеч по-добрият избор. АК- 
центът пада Върху наземните сра- 
Жения и макар Картите с превозни 
средства да са малко, това се Ком- 
пенсира от солидна графика и - на 
моменти - смайващ левъл дизайн. 
ЕдинстВеният проблем е безумно 
реализираната физиКа на лазерните 
лъчи и произпичащите от това 
трудности при уцелването на Каква- 
то ида е овижеща се цел. При добро 
желание с това се свиква, а безапе- 
лационното звуково оформление и 
почиващата на ИТ опборна атмо- 
сфера са достатъчен стимул да се 
помъчите малко В началото. Препо- 
ръчваме горещо 


Всичко е наред. Но на „Апеп Маг: Наг- 
рог“ тях ги няма и чудовищната 
машина е практически безсмърт- 
на. Друг пример, за леките пробле- 
ми с баланса е Картата „Веврпе: 
РаНогтв“, Която е преглъпкана със 
самолетчета оп Всякакви Видове - 
Х У/по-ове, У У/по-ове, Пе Наег-и 
и Пе Вопбег-и. Проблема е, че ле- 
тялкуте са бавни, изключително 
мощни и с малко броня. Коего 6 
превод означава - ако се забавиш 
достатъчно, за да успееш да уби- 
еш Каквото и да било, някой про- 
плувников самолет или пропивовъ- 
здушно оръдие ще те разпилее, 
преди да успееш да реагираш, В 
рамките на 1-2 секунди. 


Съотборника возкресе. 
Воистина Возкресе. 
Ама го опуКаха. 


Поредния сериозен проблем на 
Ва еко! е тъй нареченият „зрамп 
гартд“ (наричан В по-благоприлични- 
те издания „зрамип сагорипо“). Тъй 
Като докато си В някое превозно 
средство, не можеш да завладееш 
Конгпролна точка (а ако слезнеш ще 
бъдеш, опуцан за секунди и ще 
оставиш ценния танк В ръцете на 
Врага), имаш доста по-голяма 0а- 
лавера просто да си седиш В АТ-А5 
Канонерката и да чакаш Враговете 
да се родят, за да ги изпратиш 
Към Вечно-зелените планети. Про- 
блем, Който доста лесно може да 
се разреши и то по няколко различ- 
ни начина, най-елементарния оп 
които - просто Всеки, Който се 
ражда да има 2-3 секунди безсмър- 
пие, докато успее да се ориентира. 
Но за съжаление Рапаетис не са си 
дали много зор точно Върху пози 
елемент. 


фраГциите 


В играта присъстват четири 
фракции - по 9ве оп аВепе тройки 
филми. Сепарапистите и Клонира- 
ните републиканци от първи 90 
трети епизод и Империята и Бун- 
товниците от четвърти до ше- 
сти. Всяка „раса“ шма чегири общи 
единици - лек Войник (огп Клониран 
Джанго Фет през бате дгой от 
епизод 2 90 шмперски щурмовак), 
тежък Войник (с базука, използван 
главно срещу Канонерки, танкове и 
прочее), снайперист и пилот. Всеки 
от Класовете си шма специфично 
приложение и поне пази част оп 
играта е доста добре балансирана, 
Като Всяка от четирите фракции 
си шма силни и слаби страни. Съ- 
щото се отнася и за отделните 
единици. Например пилотът е със 
слабовато оръжие (изключвам им- 
перския, Който се разхожда с 00- 
ста полезен гранатомет), но спе- 
циалното му умение е, че „лекува“ 
Всяко превозно средство, Което 
управлява В моменппа. 

Всяка оп фракциите има и по 
един специфичен Клас. Сепартисти- 
те разполагат с пъркалящите се 
дроиди - Огойека, Кошто са екипира- 
ни с личен щит и стрелят доста 
люто, но за сметка на това са 
много мудни и трудни за управле- 
ние. Клонираните имат Командос с 
доста полезен жет пак и бърз пи- 
столет, Който е силен почти, Кол- 
Кото пушката на лек Войник. Им- 
перците са си отгледали Оагк Тго- 
орег, притежаващ ЗТаг Магв-Кия ек- 
ВиВалент на помпа и малко стра- 
нен ожегл пак, Който работи на 
тласъци. А бунтовниците са обла- 
годетелствани с рун- 
таво 


Моокее с характерния си Воми Сазег, 

чиято специалност нещо не успях да 
отКрия. Може пък да запушва про- 
тиувниковите лазерни оръдия с Кос- 

ми, знам ли шаз. 


Сам... 


Зе Рауег часлта на играта, 
Както Във Всяко заглавие, насочено 
главно Ком мрежовата игра, не е 
нищо повече оп отбиване на номе- 
ра. В Вате!гопи, пя проследява ис- 
ториште на двеге сериш филми 
(старите и новите), Като предста- 
Вя Картите една след друга. Преди 
Всяка от тях има малък отКъс оп 
истинските филми, последван от 
глуповат брифинг, В Който ти обяс- 
няват Какво трябва да направиш 
(Което си е чиста проба глупост, 
просто защото целта така или ина- 
че е да избиеш ботовете). Като ця- 
ло тази част на играта сграда оп 
две неща. Първото в липсата на 
чувство за обвързаност с история- 
та. За да спазват по-почно сюжет- 
ната линия на филмите, гламън 
свикнеш с едната фракция и Панде- 
миците те мятат да играеш с дру- 
гата. Впорото пък е пвърае нев- 
зрачната ппрудност на двете кам- 
пании, Която е пряко свързана с 
тежкото малоумие на ботовете. 
Явно още не сме стигнали 00 мо- 
мента, В Който игрите ще могат 
да поддържат по 30 бота и пе ще 
продъжлават да Вършат смислени 
неща. Доста често ще ти се случва 
да Виждаш Как поредният дигита- 
лен малоумник Катастрофира 
със самолет или се забива 
отриВисто В някой ъгъл 


одзй 


с танк и там си остава. Прости 
Войници, Вместо пилоти се Качват 
В превозни средсглва, а на оспанала- 
та паплач рядко 0 се случва да Вър- 
ши нещо повече от това да сглреля 
безцелно. Таклическата страна на 
играта явно е строго пазена глайна 
за ботовепе. 

За сметка на основната Кампа- 
ния, другият елемент на сингъл 
плейъра - плака нареченият Сааснс 
Сопдиез! - е доста забавен. Там ще 
започнете с една от фракциите у 
една планета и полека лека ще пряб- 
Ва да завладеете целия сектор. Из- 
бирате Коя да е следващата Ви цел 
и напдате Компютъра, аКо успеете 
да го нагазите отслабвате Контро- 
ла му над нея, а Когато го набиете 
повторно целта Вече е Ваша. Всяка 
планета си има отделен бонус (ле- 
Куване на Войниците, по-големи под- 
Крепления, ожедай герой, Който се 
бие на Ваша страна и прочее), капо 
си избирате един от тях Всеки поп, 
Когато започвате нова битка. Мно- 
го жалко, че пози елемент не присъ- 
ства В мрежовта част от играта, 
защото, поне според мен, щеше па 
донесе само позшпиви. 


И с дружината... 


Мултиплейър часгта, Която би 
трябвало да е истинската 0 сила, 
за съжаление също понакуцва. Ня- 
Колкото недомислени неща, Които 
споменах по-горе, успяват да попре- 
чат на заглавието да стане истин- 
ски добро. Като бонус идва и може 
би най-сериозният проблем на Ва!- 
Нено. За да го играеш адекватно 
ти трябват отбори от поне по 15 
човека. Точно поради това повечето 
сървър администратори са пуснали 
авгомапичната опция за допълване 
на пимовете с богове, а за пехни- 
те Възможности Ви обясних малко 
по-горе. Това обаче не означава, че 
не можете да се забавлявате ис- 
тински. Ако попаднепе на Кабърни 
хора, Кошто знаят Какво правят В 
игра с минимално Количество бопто- 


Ве, се приготвепте за истинска таг 
Иагз фиеста. 

Шестнадесетте Карти В Ва!е- 
ог! ще Ви помогнат да се попопи- 
те още по-дълбоко В 5//-апмосфе- 
рата. Те Варират от гениални - Но 
и Везрте: Райогтв, през жестоки - 
Таоопе: Оипе Зва и Мабоо: Рат, 90 
посредстВвени - Веврпе: Соца Сйу и 
Впеп Уаг: Сйаде!. По-подразбиране, 
Картите на Кошто има повечко пре- 
Возни средства са по-готини, а пе- 
зи на Кошто няма никакви изобщо са 
си направо скучни. Но независимо 
Къде се намирате - на замръзнали- 
те полета на Ной и Впеп Маг, В пуч- 
ните зеленини на Мабоо, В пустину- 
те на Тагооте и Сепоз!5, шли В гъ- 
стите гори на Епдог и Уауп Ви 0ча- 
КВат разчупен дизайн с песни и ши- 
роки точки и поне два пътя до все- 
Ки Сото! Ропи. Изобщо няма и да 
започвам да Ви разказвам за въ- 
зможностите да опуцате някой и 
друг случайно попаднал на Каргата 
Запад Мап или уама, защото ще се 
отплесна (на една от Кампаниите 
Враговете са Ви Сипдап-и и можете 
да ги газите, Колкото си исКате - 
мечтата на Всеки ЗГаг И/агз фен ог 
Епизод 1 насам). 


Графика « Звук 


Графичното оформление на игра- 
та е задвижвано от енджин разра- 
ботен специално за нея от Рапдетс 
иза него може да се каже, че се 
справя доста добре. Не може да се 
сравнява с Ооот или Еаг Сгу, напри- 
мер, но определено има какво ба по- 
каже. Особено Като се вземе пре- 
овид, че умее да изобразява по 50 
човечета, панкчета, самолетчепа, 
сВиспящи лазерни лъчове, експлозии 
и прочее шайт дори на средноста- 
тистиуческа машина Като моята, 
без изобщо да се задъха. Моделите 
са чудесни и оп плях лъха на заг 
Иагз, личи си, че разработчиците са 
се постарали доста по пози па- 
раграф. Като добавим и приличната 
гао-дой физика, придаващи особен 


сглил на помшпащите пехота Взри- 
Вове, можем смело да Кажем, че 
играта е Красшба. 

Ако има едно нещо, с Което нито 
едно заглавие разработвано или раз- 
проспранявано от |исаз Ап5 не е 
шмало пробелеми това е звука. Това 
Важи с особена сила за игрите пра- 
Вени В Фал Иагз вселената. Ва!!е- 
гоп! В никакъв случай не е изключе- 
нието от правилото - през саунд 
системата Ви ще дъни оригинал- 
ният саундтрак на Джон Ушлямс и 
бластерни изтрели Взеги направо 
от филмшпе. С думите на един 96- 
беличъкК чревоугодник - разкошоти- 
ша. 


Заключението на 
джедайсКия съвет 


В повечето Време 5 Таг Маг: Ва!- 
Нейгоп! успява да направи почно по- 
Ва, Което обещаваха Рапает!с през 
цялото Време - ще Ви накара па се 
чувствате В средата на някоя оп 
големите битки от филмите. Всич- 
Ко В бойния фронт - графиката, 


г дсац, 


Красиви модели и перфектно пресъздадена 
атмосфера от филмите - Какво му 
трябва на човек? 


ЗЧаг Маг звуковата библиотека плюс 
оригиналния саунатрак на Джон Ушлямс. 


Кампанията се изиграва от едно сядане, 
дразнещите моменти са малко и свър- 
зани с глупави бопоВе или "Компингари”. 


Няколко лоши дизайнерски решения, малк 
проблеми с баланса. Иначе Класически ЕР, 
(от Където и да го погледнеш. 


звука, огромните нива и Количе- 
стВвого ботове спомага точно за 
това. За съжаление обаче, на мо- 
менти играта е доста изнервяща, а 
да си намерите достатъчно хора, с 
кошто да играете е доста гпруднич- 
Ко на родна земя. Като добавим и 
факта, че до момента, В Който пу- 
ша тази сплатия, Все още няма бъл- 
гарски сървър, нещата изобщо не са 
толкова розови, Колкото се наря- 
Вахме, Когато преди Време чепохме 
трепетно превютата. Едно нещо 
обаче е сигурно - ако си заклет фен 
на филмовата поредица (гийк, нърд 
ит.н. по западному) и обичаш, Кога- 
то играеш такива игри да озвуча- 
Ваш бласперните престелки и бит- 
Ките с лазерни мечове с нечленораз- 
делни звуци, Кошто издаваш сам - 
не се двоуми. И без това костюма 
ти на шмперски щурмовак е изваден 
от гардероба и лъснат с Вакса по- 
Край скорошната премиера на ОМО- 
тапа на оригиналните филми, не 
бързай да го прибираш - Вайенот е 
твоята игра. 

- ВоВайМой 


+ Маг Магв, по дяволите 

+ могъщи Количества машинария 
по нивата 

+ няКолКо повече от добри Карти 


- проблеми с баланса 
- проблеми с браузъра за онлайн игри 
- недостатъчно хора онлайн, поне за 


сега / 


ОИЗВОДИТЕЛ МАНТНОВ РАЗПР 


леоваоки явно удачната 
маркетингова страпе- 
гия на Сойетаз!ег5, пичо- 
Вегле от И/алтод пускат на пазара 
своя Версия за пова Как трябва да 
изглежда и Какво да предлага на 
играча един истински рали сшмула- 
тор, озаглавена Вспагд Вшгз Найу. 

Ето Как след Колин МакРий и ан- 
гличанинът Ричард Бърнс се сдоби с 
Видео игра на негово име. При пода, 
игра с претенциите па е най-реали- 
стичният рали симулатор, появявал 
се досега. Дали прегенциите са 
оправдани? Кратък и ясен, опгово- 
рът е- ДА! С Всичките произтича- 
щи от това положителни и нега- 
тоВвни последствия. 


СТРАНИТЕЛ ЗС! ПЛАТФОРМИ Р 
РИ, 256МВ ВАМ, 64МВАМ МОЕО |! 


Виспаго Вшпз Вайу (ВВВ ог пук 
нататък) е най-адекватната симу- 
лация на Свегловния Рали Шампио- 
нат и една от най-Вманиачаващите 
игри, Кошто съм играл, същевремен- 
но бидейки и една от най-дразнещи- 
те - поне В началото. После раз- 
дразнението отшумя „Като приказ- 
Ка“ и останаха само чистият кеф, 
адреналинът и много, ама наистина 
много напрежение. 

Това последното може би звучи 
странно предвид факта, че Като 
ВсяКо рали, пук няма да шма други 
Коли, Кошто да Ви се пречкат, изпре- 


«тоо7Ии РС, Рвг, хвох. нес С. 


зада 


Варват или Вие да изпреварвагпе; 
докато летите по трасето, ще 
сте сами - Вие, навигаторът и хро- 
нометърът. 


Само времето е Ваш про- 
тивник, но Както сами ще се 
убедите - достоен. 

Играта покрива 6 Кръга от МКС, 
а шменно - Япония, САЩ. Финландия, 
Франция, Австралия и ВелиКобрита- 
ния. Всяка от локациите има две яс- 
но индивидуални особености -- на- 
спилка и атмосферни условия. Във 
Финландия предизвикателство ще 
Ви отправят почти непрестанният 
снеговалеж и дълбоките снежни Ко- 
ловози, В САЩ ще Карате под изга- 
рящото слънце на пустинята. Ав- 
томобилите, Които ще „разптопче- 
те“ из тези Крашща на света са 8 - 
Зираги тргега 03 и 00, МЯзибг5 
Гапсег, Тоуоба Согойа, Нуипдау Ассет, 
Реидео! 206, Сйгоеп Хзага и МО 28 
Зирег 1600. Всички до една са реално 
състезаващи се В МАС ис почти 
идентични показатели. Тоест няма 
Кола, Която да е плолкова по-добра 
от друга, че да Ви даде очевадно 
предимство, представянето Ви за- 
Виси единствено от вас.Ще се Вър- 
на там, откъдето започнах - 
тази игра наистина е 
СИМУЛАТОР. 


Което означава, че чувството, 
което ще изпитате, и начинът Ви 
на Каране ще са Възможно най-близ- 
ките до тези на истинските рали 
състезатели, Които може да Ви 


Ки + и 
ГотоВ ли си 


а 2-2 


за истинското рали? 


предложи една Компютърна игра 8 
настоящия момент. Ще се наложи 
да изневерите на арКаднште си „газ 
до ламарината“ рефлекси, Калени В 
игри Като МЕЗ, да речем, и ще 
трябва да Карате много умно и 
умело, да работите перфектно със 
спорачките, за да постигнете 006- 
ро Време. Признавам, на мен реализ- 
мът също ми дойде нанагорно В на- 
чалото. Все се засилвах и си Казвах 
„Ще успея да спра“. Ама не - пези 
Коли не търпят подобно отношение 
ш това е Казано В пряк пекспп, Как- 
то 8 пренировъчните нива, така и 
В подсКазките, Кошто се изписват, 
докато чакате на старта. 

Преди обаче да разгледаме по-де- 
тайлно геймплея, 


няколко думи за физичния 
модел. 

Той е изцяло нов, разработен оп 
Иаппод и е нещо невиждано. Колите 
се държат доплолкова адекватно, че 
ако мониторът беше разположен В 
Кабина, Която да се Върти и друса, 
Колкото да се усеща плягата на ав- 
томобшлаа В завоите, организатори- 
те на МКС трябваше сериозно да се 
замислят за смяна на начина си на 
прехрана. Ето Какво прочетох по 
този Въпрос: „В рейсинг игрите 90- 
сега Колите се изчисляваха Като 
обект с една маса. Това означава, че 
ако предната лява гума попадне В 
дупка, цялата Кола подскача. Не и В 


ма ” 


ЩКЕЗ 4 


доб04 


ВВИ. Тук всяка гума си има отделна 
маса и ако се случи идентична си- 
туация, то най-вероятно предната 
лява част на Колата ще подскочи, 
Карайки превозното средство да се 
обърне или да отлети някъде извън 
пистата.“ И не е само гпова. Всеки 
материал В играта има специфични 
свойства, В това число и настилки- 
те - те могат да са хлъзгави, Кога- 
то Вали дъжа, но ако пръгнепе по- 
следен от спарговата решетка, 
ще бъдат по-сухи, птой Като преди 
Вас по тях с грозни пилежи на гуми 
са минали 14 авгломобила. Впрочем 
гумите на Колата също променят 
сВвойстВата си след продължително 
Каране, пъй Като Въздухът В тях се 
загрява, с Което се увеличава и на- 
лягането В гумата. ВсичКо пова 
оказва реално Влияние. Коепо, раз- 
бира се, си има и минуси - от чиста 


4 


с Кайу Кези(5 


Мисля да сгазя 
досадните папараци 


форма на забавление играта се 
превръща В изключително трудно 
изпшпание и ако сте се насглрошли 
просто да разпуснете с някоя 
игричка, тази не е от подходящите. 
За разлика от физиката, 
графиката не е на някакво 
смайващо ниво. 


Не е грозна, не Казвам това! 
Имаме си изцяло 30 модели на пу- 
блиКката, някои дори подвижни - Ка- 
то репортерите, Кошто снимат и 
изчезват оп потя току преди да ги 
ударите, шма дори представители 
на фауната, Кошто пробягват през 
трасето. Дървета, Камъни, наспишл- 
Ки - Въобще ВсичКо е на подходящо 
ниво за такъв тип реосралробле- 
мът, скъпо читатели, е В4рлите. С 
прекрасен модел, едва ли не Нщн- 
ски Във формите си, пле сглрадащ 


от липса на Каквито и да било дина- 
мични ефекти по плях. Но сенки, ни 
отражения, дори мръсотия не шм се 
лепи. Поне тпорпят демидж и губят 
по някоя ламарина при сблъсъците 

Виж, звуците са пипнати 00 спле- 
пен „нямам никакви забележки“. 
Шумът от двигателите е записван 
В реални условия; сКкорцането на гу- 
мшпе, попропването на чакъла по 
шасито, дори охканего, Което се 
чува, Когато се Врежете В някое 
дърво - Всичко е перфектно. Музи- 
Ката е адски на място, Композирана 
от Раш Оакетойй, Апду Нищег и дру- 
ги свеглила на свегловнагпа елек- 
пронна сцена. Парчетата обаче са 
не повече от 6. Но 
да поговорим за това, което 
прави ВВВ наистина голяма 
игра. 

В началото трябва да минете 
през пренировъчните нива (Опмпа 
бспоо)), за да бъдете допуснати В 
рали сезона. Тренировките са разае- 
лени на две нива - основни и за на- 
преднали. Първите са задължител- 
ни, Впорите Ви показват някои 
пехники, Които ще са Ви оп полза, 
но можете да ги пропуснете. В ос- 
новните Влиза запознаване с Кола- 
та, боравене със спирачките и газ- 
та (плавно подаване на газ, напи- 
скане и оппускане на спирачките, за 
да се избегне блокиране на Колелата 
и поднасяне), Какгло и пруги, позна- 
ти от подобните дайиреща. В пези 
за напреднали манникои"чашбрдина 
рипересни глекбщи Каго омерзавь, 


С малко газ на завоя 


изразяваща се 8 наряшоканетотна 
спирачката преди завощшвезаиве 
отпуска газта, за да Шиалировеня 
те гуми по-добро сцепевде с на- 
сгилкапа. 

След Като минете осноаашта 


тренировки, Взимагпе-вазчетав, за 7 


определено Време и честит ЕЩВЕМе. 
можете да Карате въвинС- 

Най-напред избивя” е ефон ог 
оВата достъпни автомобила - Зи- 
баги или МИбиВЕТ, след Коегпо... и9- 
Ва 


Ден Първи! 

Ралитата 8 АВВВ са организирани 
точно Като реалните - имате 3 дни 
състезание. Първият е за настрой- 
киц тестване. Изпробвате Колата 
си- на всеки етап с различни на- 
стройки, за да постигнете оптима- 
лен за трасето и сплила Ви на кара- 
не баланс. Тук изниква едно голямо 
НО. За да настройвате Колата, 
трябва да имате известен стаж В 
автосервиз. Тук няма да срещнете 
нормалното В другите игри „пвър- 
90“ или „меко окачване“, например. 


Поб настройката на окачването 
разбирайте избор на пова Колко да 
е пълга пружината на ресора, Какъв 
точно да е ходът на амортисьора и 
с Какво налягане ба се свива и отпу- 
ска. Ако искате да си нагодите би- 
ференциала, ще плрябва да нагласи- 
те Въртящия момент, Както и мо- 
ментът на заключване. Хубавото е, 
че за Всяка настилка си има много 
балансирани и удобни настройки по 
подразбиране, 90 Кошто спокойно 
можете да прибягвате ако не сте 
Вещо лице. Сервизите между етапи- 
те също са доста интересни. Раз- 
полагате с определено Време за по- 
правка, В Коепо трябва да се Вме- 
спите. Можете сами да избирате 
Кои части да поправяте, а може ц 
да се допитате до мениджъра си. 
Принципно можете да си поправите 
и Всички, нуждаещи се ог поправка 
неща, но ако не се Вмеспите Във 
Времето, получавате наказателни 
секунди, а може и да Ви дисКвалифи- 
цират. Кой Каза „Като истинско“? 
Докато сте В сервиза, можете да 
проследите Какво се с случило меж- 
пувременно В етапа чрез съобще- 
НИята, Които минават постоянно. 
Неща от сорта на: „Еди Кой си спука 
„гума и не финишира“ или „Онзи, дето 
ти дишаше Във Врата, получи 10 
секунди наказание за фалспарт“. Ни- 
Вата на повреда по автомобила са 4 
и ги избирате преди да започне съ- 
Епезанието, Като пе Варирапт от 
Изкаючени до реалистични. При ре- 
анистични повреди завършването 
На етап е изключително трудно, 


тъй Като рискът да прегреегле два“ 
гателя ши да спукате радиатор“ 
дори и при съвсем лек на пръв по- 
глед удар, е огромен. Хубавото е, че 
В играта липсват така добре позна- 
тите ни „бетонни“ табели или 
храстчета, Които помним от по- 
старите Версии на СМА. 

След Като приключите с песто- 
Ве и настройки, идва рес на 


Ден Втори 

Трасетата В едно рали са 4, ове 
от Кошто се Карат по два поти. 3 
етапа на ден. След първия шмате 
сервиз, след лова още аве карания, 
Вечерен сервиз и на следващия ден 
същото. За съжаление отсъствап 
супер-специалните етапи, В Които 
Карате по идентични трасета с 
проглувник, Когото Виждате, но поК 
това не е болка за умиране. 

Самото Кормуване е изклЮючител- 
но преживяване. Има еглапи, на Кои- 
то рекордното Време е 8 минути 
(лично аз, доКаго свикна с играпа, 
съм взимал етап и за 15 минути) - 
нещо, Което Винаги ми е липсвало В 
Сойп МсКае Найу с неговите Кра- 
тичКи етапи. Друг голям плюс е на- 
Вигаторът. Освен, че перфектно му 
се разбира Всичко, предоставена Ви 
еи ВелиКолепната Възможност да 
зададете разстояние до препят- 
стВвиепо или завоя, от Което плой 
да Ви Казва бележките си. Така ще 
можете да реагирате навреме. И 
ако това не Ви е достатъчно, пу- 
снете си 30 указателни табели за 
завоите и препятствията на пъгля. 


Но приказкататми беще 


7 за ШуВството. 


Не знам как да го пише рими 
прости. Наистина се доближава 
максимално близко до реалността. 
В никакъв случай не трябва аа се ув- 
личате по скоростта. В тази игра 
трябва да се Кара с мисъл и отго- 
Ворност. Дори и на абсолютно прав 
участък много пъти няма да успее- 
те да постигнете максимална ско- 
роспа, поради простата причина, че 
шма Коловози или малка дупка, 20г0- 
Ва да Ви изхвърли В Канавкагпа оп- 
страни. Лично за мен едно от най- 
напрегнатите изживявания В игра 
ще си остане моментът, В Който 
се нося със 180 Км/ч и изведнъж чу- 
Вам по интерКома думичКата „Сац- 
Ноп!“, означаваща, че наближаваме 
препятствие. Исплината е, че много 
пъти В такава сигуация напреже- 
нието си Казва думата и Всичко 
приключва със зрелищна Катасгпро- 
фа, тъй Като не съм преценил сила- 
та, с Която съм натиснал спирачки- 
те или пок съм завърглял волана. 
Общо Взето, играта прелива от на- 
прежение и динамика, Въпреки липса- 
та на Високи скорости. СКлонен съм 
дори да твърдя, че В ВВА има пове- 
че ВисоКо-адреналинови моменти, 


тенгврдере свет 

| графа пи 
Добра околна среда, автомобилите обаче 
стоят Като шайт на метено. 


Където я има. 


Отначало дразнеща, но В последствие 


адски зарибяваща. Стига да успее да те 
задържи първите 2 часа. 


Стандартн за 
ориентация В менютата и на сервизите. 
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Открлкото В някой скоростен симу- 
латюр на ЕТ, да не говорим за аркад- 
ное рейсъри, В Кошпо не пи пука 
дали ще се шибнеш В сптенагпа с 
200. Пресата на напрежение пук е 
просто един от огромните плюсове 
на играта, и наистина си заслужава 
да изпърпите цялото нужно Ви за 
усвояването 0 Време, само заради 
ВелиКолепието на мига, В Който за 
пръв пот минете цял етап без да се 
блъснете. Няма такова рали про- 
сто, доверете ми се! 

Мийрауег режимите Включваг 
игра В мрежа с приятели, Както и 
По зва! Вариант (игра на един Ком- 
пютър, Като играчите се сменят, 
докато Всеки мине етапа). 

Можете да се пробвате и на 
Аспагд Витз Спайепде, Където се 
състезавате със самия Ричард 
Бърнс на избран от Вас етап. 

В заключение - препоръчвам игра- 
та на Всеки, Който смята, че има 
здрави нерви и му се играе СИМУЛА- 
ТОР ия обявявам за абсолютно за- 
дължителна за Всеки фен на Све- 
тоВния Рали Шампионат. Препоръ- 
чително е преди да я започнете да 
се снабоите с Волан и педали. 

Така че скачайте смело В Купето 
и Внимавайте на завоите! 

- МАК 


+ много полезно рали училище 
+ перфектен навигатор 

+ изключване на пораженията 
+ дълги етапи 


- изключштелно трудна 
- малко модели на автомобили 


1 
) 


по оледжеко 


(п 


рнад пил 
Вн палка дек ЕЛ 


пък идат ЗА 


СРС МумМСАЦОЕООТУСОМ 


пйед ОНепзме е експан- 

Жън, тоест изисква 

оригиналния Сай о Ощу, 
за да се играе (сори, че се наме- 
свам, ама на такова начало на 
статия му Казвам аз „да хванеш 
бика за рогата“, останалите да 
Вземат пример моля! - бел. ред.). 

ВръзКа между събитията В 98ве- 
те заглавия няма - освен общия 
контекст на Войната. Историята 
е разбита на три части - по една 
за американци, англичани и русна- 
ци. Няма да се Впускам В подробно- 
сти по плях, защото са плипични. 
На пръв поглед това е пак стара- 

- та игра - Като механика на гейм- 
плея и идея Опйиед ОНепзте Внася 
чисто Козметични изменения. 

И все пак разлики има. Най-се- 
риозната от глях не е добавката 
от няколко нови оръжия и режими 
на игра В мрежа, а изменението В 
акцента на геймплея. Опией ОНеп- 
зе залага почти изцяло на де- 
тайлното скриптиране, Което 
предшественикът 0 демонстрира, 
но не експлоатира доКрай. Класиче- 


За Труман и демокрацията! Но 
Крачка назад от окопа шш ще те 
гръмнем с оръдие! 


ските ЕР5-ш прекарват играча по 
фиксиран маршрут, през последо- 
Вателност от МЕСТА. Тази игра го 
прекарва през СИТУАЦИИ, за кошто 
нивата представляват просто 9е- 
Кор. 

Ето пример: отделението сме- 
ли червеноармейци, Към Кошпо се 
числиш (Както и В оригинала, тук 
Винаги си част оп цяло подразае- 
ление) разчиства немците от едно 
селце. Обаче фрицоВете са се укре- 
поли В някаква Къща и огънят оп 
Картечниците им не Во дава да си 
Вдигнете носовете оп Калпа. 
Агпаката не би могла да продължи 
докато някой (Кой ли наистина?) 
не разчисти Къщата от зашнапти- 
лата се да излезе мирно ш Кропако 
фашистка сган. В някой обикновен 
ЕР5 би могъл па си намериш укри- 
тие, да се прицелиш с Вярната си 
Карабина и отглам да застреляш 
Всички Врагове, пък били те пъхна- 
ти зад стъкла, Врати или чували с 
пясък. В Опйед ОНепзте това не 


Върви. И цял батальон германци аа 


наглръшкаш - Все едно, от Вът- 


решността на Къщата постоянно 
ще излизат нови и ще сменят уби- 
тоте. Ще трябва да измислиш не- 


що друго. Примерно - да намериш 
заобиколен път през околните 
дВороВе, Който да те изведе В са- 
мата Къща и ба влезеш В близък 


бой с фашистште, позволявайки на 


другарите си да се придвижат на 
по-предна позиция и да приключат 
с Врага. 

Подобен тип геймплей би бил 
трудно осъществим, ако играта 


през цялото Време не подсказваше 


Как да подходиш Към Всяка сипуа- 
ция. За щастие дизайнерите са се 
погрижшли за това - Винаги ще се 
намери Кой да пи Каже какво да 
правиш, а ако по някаква прочина 
не разбереш - просто погледни 
списъка си със задачи. Тук трябва 
да посоча очевидния недостаптък, 
свързан с Казаното по-горе - ек- 


спанжънът (Както и оригиналът) е 


Сега Като излезем зад ъгъла, ще умрем 
цялата рота. Долу Картечарите! 


„са от фронтови 


Пошман танкист на Т-34 - само 
дето ВодКа не раздадоха, така 
така не Карахме шофьорски Курс 


безкомпромисно праволинеен. Ви- 
наги разполагаш точно с един на- 
чин на действие. В повечето слу- 
чаи дизайнерите са успели да обяс- 
няп липсата на избор, но има 0 
места, Където Въображението шм 
е изменило - и лосналата изку- 
стВеност дразни. Не се изненад- 
Вап на уж дива гора, В Която един- 
стВеният път е ограден от минни 
полета и от двете страни. Или 
пък ако по Време на 600 програми- 
спите гли забранят да излизаш 
от оКопа Като просто те Взривя- 
Ват с падащ снаряд Всеки път, 
щом си покажеш носа над земята 
- играта е полна с подобни неща. 

Очевадно е Вниманието на съ- 
здателите Ком дизайна на нивата 
и сшпуациите В плях. Успели са 
(макар понякога за сметка на реа- 
лизма) да създадат занимателна 
разнообразна Картина на 
Началото ни пренася В засне 
те гори на Белгия при американци- 
те, Кодето боят е бърз ш обста- 
новката се променя драстично за 
секунди. Кулминацията на глази 
част идва при щурма на един 
малък замък - неистовите 10 ми- 
нуто там ще то се сторят часо- 
Ве и Вероятно дълго ще ги пом- 
ниш. 

Втората част премества 


те операции. Разбирай 
ските командоси, зае 1 
ще участваш В рейдоВве В пола 
Врага В Холандия и Сицилия. Тук. 
атмосферата е съвсем различна 


потайност, изненадващи нападе- 
ния от засада и бързо оттегляне. 
Ще се повозиш на бомбардировач, 
мотор с Кош и папрулен Катер В 
няколко аркадни и разтоварващи 
нива. 

Последната премина радикално 
променя действието. Влизаш В 60- 
тушите на новобранеца Юри и 
разбираш, че играта д0 момента е 
бшла просто загрявка, прелюдия 
Към същината. Тук искам да отво- 
ря скоба - испорията на руската 
част на Сай о! Ощу е откровено 
слабоумна и следва да бъде пропу-. 
скана покрай ушите. Като оспта- 
Вим настрана обаче промшпите 
мозъци на сценаристите, В оста-. 
налипе“отношения Сгеу Майег са 
си своршили работата много 906- 
ре. Ставаме свидетели на пълно- 
мащабни бойни действия -- не г0- 
неница из белгийските гори, не 
Криеница В средиземноморието, а 
челен сблъсък на две Сши. Месо- 
мелачката е страшна. Ще усетиш 
безсилието на пехотинеца, оказал 
се лице В лице с Вражески танк. Ще 
участваш В щурма на полуразру- 
шения Харков - ще Видиш как цели 
роти тичат сред руините, но Кар- 
течният огън и падащите снаряди 
ги спират по-сигурно и окончател- 


но оп глухлените стени и бодлива- зе 


та тел. Тази част на играта успя- 


смазващо, че битКата с пях ста- 
Ва невъзможна - на мястото на 
убштите идват нови, а човек не 
може да си покаже носа над укри- 
пето. На играча не му остава 
нищо, освен да се Крие ида чака 
нещо да го спаси. От пеб Кон- 
Кретно Вече нищо не зависи, а то- 
Ва, маКар и реалистично В една 
Война, е Крайно нежелателно за 
компютърна игра. 

ИзкустВеният интелект може 
да бъде оценен Както със суперла- 
тиви, така и с освирквания. Оп 
една страна, Когато решат, окол- 
ните Войници се държат много 
адекватно и тактически грамот- 
но - придвижват се приКлекнали, 
намират си укрития, надничап, 
спрелят - ако шма по Кого, бягат 
от гранатите и танковете, за- 
стават В засада на настъпващия 
Враг и Въобще Вършат Всичко, Ко- 
ето умелият Войник би правил на 
пляхно място. От друга страна 
обаче умеят и ДА НЕ ГО Вършат. 
Понякога просто решават и ста- 
Ват малоумни. Спрелят, но не 
улучват, уж стоят ш пазят Входа 
на къщата, но пусКат свободно 
Всички Врагове - от активни 
участници В действието се прев- 
ръщат Във фигуранти. Враговете 
шмат склонност сред Всички да 


> стрелят точно по теб, или пък 


Ва да разкрие истинското лице на Внезапно да започнат да те ща- 


Войната -- там, Кодето не си ге- 
рой, не си безсмъртен, а си про- 
сто един от многото безгласни и 
безименни хора, Кошто трябва да 
тиучат под Куршумшпе, за да 
стигнат до Върха на заетата оп 
Врага Височина - и после до следва- 
щата, ако са още Живи. 

Към Края на играта обаче дизай- 
нерите твърде много са се грижи- 
ли за атмосферата и от това е 
пострадал геймплеят. Пропивни- 
ците сгават плолкова многоброй- 
но и преимуществото им - така 


дят - намират си други мишени 
ши не те уцелват. ВсичКо гпова 
понякога създава натрапчивото 
Впечаплление, че си участник В бу- 
тафория, организирана специално В 
твоя чест. То лова си е точно 
така принципно, но трябва да бъде 
сКрито оп потребителя, Вместо 
да се афишира. За съжаление, на 
този етап от развитието на 
игрите, подобен негативен ефект 
е неизбежен за заглавие, Което ра- 
зиграва пполкова сложна пиеса пред 
играча. Кампанията на Ипйей 0!- 


На еКрана - новите Взривове и стария идиотизъм 


на сценаристите В руската Кампания 


епзтме определено е най-сложната 
и Комплексно изработена от Всич- 
Ки, Кошто съм Вожаал. 

Вероятно сложността е причи- 
ната играта да е Късичка - минава 
се спокойно за един ден. Всъ- 
щноспп, ако не умира, човек би мо- 
гъл да приключи за двойно по- 
Кратко Време, но прудноста е 
такава, че е неизбежно често ба 
черпште от мъдростта на събра- 
ните В играпа посмъртни сентен- 
циш. Сай о Ошу се Вписва чудесно 
8 модерната гленденция ва се из- 
дават КРАТКИ игри. От тях раз- 
пространителите печелят повече, 
защото човек по-скоро отива да 
си Купи нова. 

Оформлението на Ипией ОНепзт- 
уе е В духа на оригинала. Прерабо- 
тената ра с!е система (тя се 
грижи да изобразява пушеци, 
огньове и ВзривоВе) явно е гор- 
достта на дизайнерите. Играта е 
полна с бомбардировки, аргппиле- 
рийски подготовки, танкови бит- 


графика 


Доброто старо, плюс малко пудра. 


звук 


увлекателност 


Изиграва се на един дъх. Жалко, че не 
продължава много повече. 


дизайн 


КачестВеното скриптиране сочи пътя 
Към нови тенденции В целия жанр. 


7 


9 


Ш Войната сие там - В слушалките и зад 
тонколоните. 


8 


Ки прочие извинения за демон- 
спрацията 0 - с доста Впечапия- 
Ващ ефект. Аудиото е на познапо- 
то отлично ниво. В много случай 
се налага човек да се оршентира по 
слух ше хубаво, че звуковапа Кар- 
тина се напасва плака добре с Ви- 
зуалната. 

На повърхността Опией ОНепз!- 
ме ни дава да опитаме още от по- 
лираната и изчистена от пробле- 
ми, но позната и банална Концеп- 
ция на Са! оЕОшу. Според мен оба- 
че си заслужава човек да играе 
продукта на Сгеу Майег даже само 
за да Види Как те са се прудили, за 
да изработят Кампания-предвесп- 
ник на промяна В засгоялите Води 
на ЕР5 жанра. Тя показва Как моде- 
лирането на СИТУАЦИИ се прибавя 
Като изразно средство при съзаа- 
Ванетотна реалистични и увлека- 
телни- светове. И, дори Всичко ппо- 
Ва да няма значение за теб - цгра- 
та просто. е интересна. 

| : - Мехш 


+ 


87.11.90 () 5е 
+ атмосферата 

+ разнообразието 8 Кампанията 

+ шатото В американските мисии 
+ подобреният ИЙ 


- прекалената трудност Към Края 

- на моменти очевидната бутафория 
8 събитията 

- линейността 
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5Пеп НШ 4: 


След ршпуала за 910 то Успение 


Тпе Воог 


руги световг започват да нахлуват В 
еговата Вселена и тя се раздува зловещо 
Но Неговата бсзлена е различна от нашите - 


тя има грачици 


ИВ тези граници, на тези Вселена 


Той управлява Капло Крал 


А В дълбъинште на това Кралство е сг,аена 


Неговата майка 


енри Тауншенд открива 

тези думи, надраскани с 

разкриВен почерк на спте- 
ната 8 собствената си баня. Което -- 
прогливно на Всяка логика - е най-мал- 
Кият му проблем. Защото прилежа- 
щият Към банята апартамент, Кой- 
то младежът шма нещастието ва 
обитава спонтанно се оказва откъс- 
нат от света. Вратата е окована с 
Вериги, прозорците са залостени, съ- 
седите остават глухи за опитите на 
Хенри да привлече Вниманиепо им. 
Двете алтернативи пред героя се 
оказват гладната смърт или пропъл- 
зяването през зловещия опвор, по- 
явил се незнайно Как на стената В го- 
реописаната баня (помещение, явява- 
що се основен ареал на Клаустрофо- 
бичния, изолиран хорър още от Психо 
насам). Понеже първата алтернатива 
би превърнала играта В симулация на 
манекенска диегла, а пък пи си дал па- 
ри за сървайвъл хорър, нашето момче 
се натиква отривисто В дупКата. С 
Което започва потеществието му 
през серия от Кошмарни, алтерна- 
туВвни реалности, пропълзели В би- 
тието късове на Ада, от Които Таун- 
шенд трябва да сглоби пъзела на Жи- 
Вота си. И да се доКосне до смъртта. 

Да разказвам повече от история- 

та на ЗПеп! НШ 4 ми се струва Ко- 
щунстВено. Това е един от редките 
случаи, Когато думите могат само 
да принизят смазващата Визуалност, 
съчетанието от объркани звуци и 
гледки, пълзящото по гръбнака ти на- 
прежение, леденото очакване да се 
случи нещо особено зловещо, приптъ- 
пената болка от разкъсващите здра- 
Вия разум разкрития, Водещи един- 
стВено до нови Въпроси и още по-бъл- 
боко запъване В Катраненапа бездна 


от страх и отвращение. Тпе Коот се 
оказва апотеоза В апокрифната диги- 
тална лудост на Копат/. Играта за 
Тихия Хълм с най-стшлна, интересна и 
комплексна история. И - Както може 
би Вече си чул - с най-осакатен гейм- 
пле. Смятам още тук да пи спестя 
необходимостта от претеглянето на 
долуописаните плюсове и минуси В 
опит за лична преценка и ще ти го Ка- 
Жа В прав текст - новият Зйеп НШ е 
почти тотален провал Като игра. Ие 
абсолютен шедьовър, Като напрег- 
нат трилър. Стаята носи смазващ 
превес на историята и атмосферата 
над ВсичКи осгланали Важни игрални 
компоненти. Въоръжени с плова поз- 
нание, можем да пристъпшм Към ана- 
лиз и мотиВвировка. 


Играта 

Изнервяща, грозна, на места непо- 
силно трудна, на места - обидно еле- 
ментарна. Няма Какво да си се лъжем 
- обектиуВният поглед над нещата 
показва, че пози път от Конами про- 
сто са се осрали. Може би причината 
е, че настоящото заглавие е разрабо- 
твано паралелно със ЗПеп НШ 3 и 
просто е прегупано набързо. Не знам. 
Пъкие Важен Крайният резултат. Ка- 
то за начало графиката е покърпи- 
телно лоша. Първият неумолим и ре- 
зонен Въпрос, Който те удря директ- 
но В центъра на естетическите Въз- 
пруятия е Къде са ми шибаните тек- 
стури. Леко отдалечаване на Камера- 
та те зашлевява с прозрението, че 
текстурите ти са онова сиво и раз- 
мазано нещо, прилепнало Към онези 
ръбати неща, наоколо. Извън Стаята 
(Както знаеш, ако си ми чел превюто, 
В рамките на апартамента си Хенри 
се разхожда във фърст пърсън прес- 
пекгива, а извън него - В пърд) ста- 


тичната Камера малко пооправя не- 
щата, но гледани през очите на героя 
нещата изглеждат ужасно по един 
твърде не-хорър начин. Мотал съм се 
Като идиот още В началото преди да 
установя, че едни размазани лекета 
по стената Всъщност пресъздавап 
тайнствен текст, появил се ненадей- 
но, Който аз трябва да прочета, за да 
продължа напред. Бърз поглед Към те- 
левизора показва, че на Плейстейшъна 
ми нещата изглеждат забележително 
по-добре. Просто този път никой не 
сие направил труда да Качи деглайл- 
ността при портването, Както 
стояха нещата с чудесно изглежда- 
щия ЗПеп! НШ 3, примерно. Единстве- 
ният свептол лъч 8 ПоСи Версията са 
моделите на персонажите -- Красиви, 
детайлни, прецизни и -- В няКолко жен- 
ски случая - болезнено сексапилни. 
Толкова. Веднъж преглътнал факта, 
че играта е грозна, установяваш, че 
авторите са пренебрегнали и някои 
от запазените марки на поредицата. 
Интелигентните загадки, сглаващи 
Все по-комплексни, В зависимост оп 
избраната трудност, тук реално оп- 
състват. Отсъства и безкрайният 
ти унвентар, Като понастоящем мо- 
Жеш да носиш Жалките десет предме- 
та. По-големият проблем е, че един- 
ственото място, Кодето можеш да 
махаш неща от него е сандъкът В 
сплаята пли, Коепо на моменти гле 
принуждава да се разходиш през поло- 
Вин ниво, за да можеш да оставиш 
някоя ненужна Вещ, освобождавайки 
си място за поредния Важен Куест ай- 
тъм. По някое Време ЗНеп! НШ 4 се 


превръща В игра на опгапване Какво 
точно ще ти трябва и Какво за сега 
можеш да натикаш В сандъка. До въ- 
просния апартамент ще прябва да 
ходиш и за да се добереш до един- 
стВения сев пойнт В рамките на 
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играта. Факт е, че дупките В реал- 
ността, през Които можеш да се 
прибереш до Вкъщи са доста, но при 
Все пова е дразнещо. Оръжейният 
ти арсенал също е занижен забеле- 
Жително, Като огнестрелни оръжия 
практически липсват, а играта се 
изиграва основно с помощта на 
лост и брадва. Поради абсолютно 
неясни причини обаче са ти предло- 
Жени маса безполезни меле-оръжЖия - 
стикоВе за голф, бутилки, спрей 
пролив хлебарки (!) и прочее - Които 
нанасят мизерен демидж, трошат 
се на третия удар, но подло оста- 
Ваг да задръстват инвентара ти и 
можеш да ги изхвърлиш единствено 
8- правилно -- сандъка. Контролът 
също е почти невъзможен без аде- 
Кватен ожойпад. И за финал нивата 
са Крайно безлични Капо архитекпу- 
ра, но там поне брупалната апмо- 
сфера спасява нещата. Позор! 


Хорърът 

Страхът... Добре познатата 
хладна ласка, нежно обгръща сърце- 
то ти. Напрежението пълзи Като 
електрически заряд по Кожата. Ти- 
хият холм отново е с теб, Край 
теб... Изполва дробовете ти с мър- 
твешкото зловоние на плиха и някак 
уютна обреченост. Дращи сепива- 
та ти. Ясно осъзнавам, че Тпе Воот 
е доста посредстВена игра, но Въ- 
преки това се Влюбих В нея. От Ко- 
пат! окончателно са се оптърсили от 
хаотичностпта и нелогичността оп 
предишните си игри и на сценарно 
ниво Стаята наистина е повече от 
класен трилър, генериращ максимал- 
но нива на напрежение. Подобно на 
похваления Тпе Зийеппа и пук 
страхът се нагнетява редовно и на 
малки порции, наслоява се В душата 
ти. Японските перверзници оКонча- 
телно са се отказали от спария но- 
мер с рязкото Визуално или звуково 
плашене и разчитат на плътния, 
почти осезаем страх, изграден Вър- 
ху подпрагови Внушения. Тази игра 
са я правили болни хора, пич, чесно 
то Казвам. Виж стените В Сграда- 


та с апартаментите, поКрити с 
мазна, лощяща, мъртва плът, раз- 
сКосана и разкриваща загниващото 
месо полепнало по пухлите. Виж ок- 
ърваВените дървета В Гората, чиц- 
то сгърчени сптъбла са пристегнати 
с пожълтели бинтове. Прочети 
дневника на надзирателя В Затдора, 
информиращ те делово, че мръвки- 
те В храната на пандизчиште идвап 
от мъртвите тела на екзекутира- 
ните шм събрагля. Почувствай бол- 
Ката В движенията на обезобразена- 
та ти и осакатена съседка Айлийн, 
Която се Влачи след теб с последни 
сшли, Вкопчена В опчаяната мисъл 
да Живее. Проследи с уЖас непре- 
спланно нарастващата дупка В сте- 
ната на банята си, увеличаващ се 
ореол от мрак, раздиращ реалност- 
та, заплашващ да поголне Всичко. 
Хвърли един поглед на Кървавите 
отпечаптъци от ръце на стената 
срещу Врата ти, кошто Виждаш 
през шпионката, и Ком Кошто се 
пробавят нови след Всяка следваща 
Жертва, паднала В Кошмарния свят 
отвъд Стаята. И накрая надникни 
през прозорците на същата пази 
Стая - там, отвъд целия този ужас 
- Където животът продължава да 
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Закономерно добро 03 
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следва нормалния си ход, Като В ня- 
каква перверзна шега. Шибаните хора, 
продължават да Крачап по шибаната 
улица, огласяна от шума на шибаните 
Коли, а В прозорците на шибаната 
сграда отсреща шибаните ти съседи 
чистят, гледат телевизия, гопувят, 
говорят си. На някакъв шибаняк дори 
му въртят шибани свирки. Всичко 
това - на едно сптъкло и на цяла Веч- 
ност разстояние от теб. И спрахът 
прераства В ярост, ярост, че пи си 
обречен, запворен 8 Клауспрофобич- 
ния си Ад, а шибаняците отвъд са 
спокойни, щастливи и нормални. В ом- 
раза Към Всички и Всичко, което Съд- 
бата не е захвърлила В Клоаката на 
собствените му кошмари. И следва- 
щия път, Когато брадвата пи срещ- 
не плътта на поредното чудовище, 
когато стовареният пи Крак, сгаро- 
ши гръбнака му, докато то агонизира 
на пода, на устните ти ще се раз- 
тегнат В ледена усмивка. А при все 
не особено ефектните схватки с мон- 
спори, авторите от Копа! са се по- 
старали В тази игра да има нещо, 
липсващо на повечето акглуални ек- 
шьъни - усещане за маса, за съприКос- 
новение, за сила на удара. В Те Воот 
убиването не е Въпрос само на оцеля- 
Ване. Това е Катарзисно преживяване. 
Необходимост. Иначе просто ще се 
побъркаш. 

В заключение? ЗПеп НШ 4: Тпе Во- 
от е игра с Калпав геймплей. Но пък 
думата геймплей не ми хрумна нито 
за миг, докато бях потопен В дебри- 
те 0. А миговете, В Кошто Вирппуал- 
ната реалност се превръща В реал- 
ност аз лично ценя твърде Високо. 

- Зпаке 


Що пп слесова 
#7,1,01010191- 


+ страх, напрежение, отвращение на 
най-първично ниво 

+ най-стшлната история В серията 

+ първата срещната ти предлага секс 


“4 в 

- ...обаче умира по особено груб начин 
преди да успее да ти се пусне 

- безлична графика 

- Калпави Контроли 
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Гапста Оейа 1едга!е;-Която се появява и В тази игра:е автомобилът, Койтое печелил най-много стартове 8 СВетовният Рали 
Шампионат евър! Везреса! 


ПРОИЗВОДИТЕЛ 
ЖАНР ИЗИСКВАНИЯ 


исля, че не е необходимо 
да обяснявам КакВо точ- 
пт ноерали сшмулатор, още 
по-малко пъК що за животно е Сойп 
Мсбае Найу. Това е петата Версия 
на популярната игра и ако не спе 
играли никоя от предишните часгли 
сшлно се съмнявам точно СМВО5 па 
Ви превърне във фен на поредицата. 
Иначе отново имаме изпипана 
графика. Отново имаме бързи пи- 
спи и надъхано Каране. Отново има- 
ме една от най-добрите датаде си- 
стеми в игра с Коли изобщо. Всичко, 
Което сме очаквали от Содетаз!егв 
е тук, В тази игра. 


Графиката 

Очебийната промяна тук е нали- 
чието на 30 обекти сред публикагпа. 
На Всички ни беше писнало от гад- 
ните двуизмерни спрайтоВе В пре- 
дишните четири Версии на играта. 
Иначе Като цяло графичният енджин 
е леко подобрен Вариант на този оп 
СМВА4, така че да се използват мак- 
симално функциите на Олесй 9. 
Просто трябва да Видите огпраже- 
нията В асфалта и прашните обла- 
ци. Нямам думи да опиша и 90 Каква 
степен са пипнати ефектите при 
сняг ши пъжд. Капките, Кошпо се 
стучат по сглъКлото, проливният 
дъжа, Който чистачките едва успя- 
Ват да изчистят, страхотно на- 
правеният сняг, Който на моменти 
до толкова намалява Видимостта 
ти, че се принуждаваш да Караш са- 
мо по указанията на навигатора. 
Другата Крайност е блеслящопо В 
монитора слонце, Каращо Ви па 
прусвиете очи. ВсичКо е направено 
перфектно. Красиво. Моделите на 
авгломобилите отново са супер ре- 
алистични - цапат се, чупят се, 00- 
ри и боята шм се олющва при 
сблъсък. 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ 


Звукът 

От друга страна саунд ефектите 
малко Куцат. Докато В Аиспага 
Вшз Вайу (другият акглуален рали- 
хит на сезона) двигателят звучи 
супер исплински, този пук е леко 
приглушен, сякаш го слушаш през 
шлемофон. Този ефект лесно би мо- 
гол да се обясни със „съпреживяване 
с пиота, тъй Като той, разбирате 
ли, носи КаскКа и чува точно така Ко- 
лата“, ама дори и така да е просто 
не Кефи. Някак си не можеш да се на- 
дъхаш, Когато не чуваш Как реват 
овигапелите приютили по 300 Коня 
В себе си, гопови да препуснат из- 
Веднъж по твоя команда. Музика на 
практика липсва. Такава сякаш се 
мярка само при награждаването ти. 

В тази графа може би трябва аа 


Следващия то 
лодката. 


Ур 


споменем и навигаторът. Интерес- 
ното тук е, че можете да си изби- 
рате на Какъв точно език да Ви на- 
правляват - английски, испански, 
немски, френски... Аз, понеже от г0- 
реизброените само английски разби- 
рам си избрах точно този и отново 
се разочаровакх. Както и В предишна- 
та Версия на играта навигаторът 
(Ники Гриспа) плака предъвква някои 
думи, че на моменти изобщо не мо- 
Же да се разбере Какво точно иска 
да каже. И Като имате предвид, че 
указателните табели, Кошто може- 
те да ползвате за улеснение обикно- 
Вено Ворвят с два-три завоя напред 
шма моменти В Които ще псувате 
люто, защото защото не сте раз- 
брали дали Ви е Казал „МИ или 
„итр“. 
+ 3: птпе 

00:39.83 
та. 


-- 
На 


С ЦЕДЕШИ 0146.96 


Режимите на игра 

Тои на брой - сагеег, спатргопзтр 
и Цте а! 

В спатропзтр започвате аа 
играете директно Във И/ВС, Като 
Вашето Виртуално алтер его е са- 
мият Колин. Естествено управлява- 
те Сйгоеп Хвага Кайу Саг, Какъвто 
Караше и самият той миналия се- 
зон. Ралитата, Които ще ппрябва 9а 
спечелите са общо 9 - Швеция, Фин- 
ландия, Горция, САЩ, Великобрита- 
ния, Авспралия, Испания, Япония и 
Германия. 

Тте а! е просто Каране на и3- 
бран от Вас етап с цел подобряване- 
то на настоящото най-добро Вре- 
ме. 

Сагеег режимът е голямата но- 
Вост 8 поредицата. Тук започвате 
от най-ниското сплъпало В Перархия- 
та и целта ви е да стогнете до СВе- 
товният Рали Шампионат. Ще 
трябва да преминете през различни 
регионални и интернационални съ- 
стезания, Като диргете Расйс Насе, 
Гедепав 0? Вайу Сир и дошйег Еиго- 
реап Сир, докато накрая не стигне- 
те до заветното ИНС. Общо шам- 
пионатите са 23, на пях ще извър- 
тиоте над 300 егапа със съответ- 
ншпе автомобили, Които пък са над 
30 оп Всякакви Класове - със задно, 
предно и 4х4 предаване, оф-роуд ма- 
шини и Класически такива. Заслужа- 
Ва си ба се споменат неизменните 
И/ЯС зверове Зиваги тргега, Рого Ео- 
сив, МИвир!5! |апсег Еуо, Реидео! 
206 и разбира се Сйгоеп Хвага... Ре- 
дом с тях ще можете да яхнете ня- 
Кои наистина интерсни авломобили 
Като М/7/ Соорег, |апо Ноуег Егееап- 
дег, И// Веейе, Зета Соззиоп!, Гап- 
са 9иа0з и любимата ми Гапсга Ое!- 
а тедгав. Разнообразието е на- 
истина изключително голямо ш на 
моменти оставах с Впечталението, 
че просто на Содетаз!егв са им 


ПИр://мумлм.датез.Ь9 


останали шампионати, Които не са 
успели да Включат В безспорния си 
хит гвази година - ТоСА Рго Касе 
Опмег и запова са решили да ги 
оставят за плук. 


В гаража 

Настройването на авпомобила 
става по познатия ни начин от пре- 
дишните серии на СМА - няколко ос- 
новни показаглеля, Кагло сила на спи- 
рачките, прансмисия, пвърдост на 
окачването се регулират чрез плъ- 
згач съответно на „Силно-слабо“, 
„твърдо-меко“ или Каквото там 6 


“Графика - Тук Сот-а определено мач- 
Ка. С използването на ОХ9 функциште, 
„ динамичните светлини и невероят- 
„ните ефекти той оставя Ричард. 

Бърнс да му диша праха. Е: 


„ ЗВук - Въпреки, че двигателите зву- 
чат реалистично и В двете игри, при 

„ ралито на Ричард Бърнс те определе- 
но са пипнати по-добре. С гърменето 
на ауспуха при превключване на по- 
ниска предавка и разликата В звука на 
двигателя В зависимост от опдал- 
ечеността на Камерата, пой печели 
В тази Кагегория. 


Геймплеой - СМВ и ВВВ доста се раз- 
личават Като спепен на симулати- 
Вност. ВВВ определено е играта, 
Която В много по-висша степен може 
да се нарече симулатор и изисква оп 
играча далеч повече умения и 
упорство за усвояването. В пази 
графа ВсичКо зависи от личните 
„пристрастия на играча. 


Етапи - За пореден път 8 СМВ ета- 
путе са твърде Кратки. Не можеш да 
се изкефиш максимално, защото 00- 
Като свикнеш с поведението на кола- 
та по трасето и то Взима, че 
свършва. В пози аспект ВВВ печели - 
буквално - с една обиколка. 


Разнообразие. - Ин Колин уш тръст. 
Над 30 авгломобша, 9 реални локации. 
Какво повече? 


актуалното ниво. След това имате 
Възможност да изпробвате Кон- 
Кретното състояние на автомоби- 
ла на зпакедоуп прасето. 

Настройките оказват осезапел- 
но Влияние Върху поведението на ав- 
томобшла, затова е добре да експе- 
риментиурате с тях и да пестваге, 
докато не уцелите пооходящият за 
условията и Вашият сглил на Каране 
баланс. Дори и грешен избор на гуми 
може да Ви струва огромно заКъсне- 
ние на финала. 

След Като заворшите даден еглап 
имате сервиз, Където можете да 
поправите Возилото си. ТуК отново 
сте ограничени откъм Време и полу- 
чавате наказание, ако надхвърлште 
мунутите отпуснати Ви за ремон- 
та. 


За няКолКо точки В повече 
Всеки автомобил тук шма свой 
характер и поведение на пътя и 
управлението на мощното 4х4 Зиа- 
ги тргега МАС няма нищо общо с 
това на Рогд Евсой Соззмопн със за- 
дно предаване. Това ни Води и Ком 
основния проблемът на сагеег-а. 
ТолкоВа често Ви се налага да сме- 
няте автомобилите, че точно Кога- 
то се почувствате комфортно В 
една Кола и Вече знаегле как па я дър- 
Жите на пътя дори и пру много Ви- 
соки скорости ще бъдете захвърлен 
В друга, Която няма нищо общо Ка- 
то поведение. Като стана Въпрос за 
нови автомобили - тях „придобива- 
те“ след успешно минаване на опре- 
делен шампионат. На финала получа- 
Вате точки, Кошто са необходими, 
за да се запишете за участие В 
следващия такъв и Ви се „отключ- 
Ват“ една или повече нови Коли. Ще 
бъдете принудени ба изиграете 
Всички шампионати, докато спиг- 
нете до черешката на портата. И 
няма да можете да прескочите ни- 
Ко0, поради простата причина, че 
ако имате достатъчен рейтинг, за 
да пропуснете някой шампионат, то 
обикноВено Колата, Която ще Ви 
трябва за някой от по-Високите 
класове се опключва точно В него. 
ОсВен авломобили и точки минава- 
нето на някой шампионат Ви опва- 


ря и познатите ни от СМА4 ъпгрейд 
тестове. Те са Като В- предишната 
игра - ако исКате да си поставите 
ъпгрейд на скоростната Кугпия, ще 
трябва да държите Колата В най- 
добри обороти за определено Време. 
Ако искате да си поставите Кера- 
миучни дискове на спирачките ще 
трябва да се засилите до дадена 
скорост и да спрете В сектор на 
много по-голям от автомобила Ви, 
но не и извън него. С други думи - за- 
бавни мини игрички, Които трябва 
да минавате отново за Всяка Кола, 
на Която искате да инсглалирате 
съответните ъпгрейди. 

В последствие можете да се 
изтюпанчите с Вече наточените си 
авгомобили и В мултиплейър режу- 
ма, Който поддържа ап и щегпет. 


Геймплей 

Ми Какво да Ви Кажа - Който 6 
играл предишните серии знае за как- 
Во става Въпрос. Две думи: ПРОМЯ- 
НА НЯМА! Колите се държат по съ- 
щият начин Като преди, всичКи на- 
Вици, Кошто сте придобши от 


Гоплини зетете по Колите ш „на пътя. 
Перфектно направени сенки, дъжд и сняг. 
Прекрасен модел на автломобшлаа. 


ртгтетет но някак нервален. Губи се 
усещането, че си 8 автомобила. Музика 
няма. 


„ увлекателност 
Пусва, от един момент нататък. Не 
предразполага Към преиграване. 


са го можели. Як интерфейс, лесен за 
манипулиране и ефектен на Вид. 


Отново на ново. Советазиегв това Винаги 


СМВ2, Зи4 ще Ви свършат работа 
и тук. Играта предлага доста емо- 
цици и има тръпка, но писва неприят- 
но бързо. В момента, В Който 
усвоште няКолКо спервотипа на 
управление, свързани със завои и на- 
стилки и играта спира да има глайни 
за Вас. От друга страна точно пора- 
ди тази причина - лесното усвоява- 
не и сравнително опростеният Кон- 
трол над Колите СМА предразполага 
Към по-голяма играемост от АВНВ, 
който на места е невъобразшимо сло- 
жен. 


Заключението е едно: 

Ако адреналинът Ви се покачва оп 
Високите скорости и Високите ско- 
КкоВе - изберете тази игра. Ако пред- 
почитате съвършената симулация и 
усещането за стаената заплаха на 
независещите от Вас физически за- 
Кони и метеорологични условия пре- 
ди Всеки следващ завой - Ричи е Ва- 
шият човек. 

- МАК 


+ изключителна графика 
+ лесна за усвояване 
+ интересна игра В сагеег мойе 


- писва 
- лош навигатор 
- Високи системни изисКВвания 
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ЗВОДИТЕЛ 2ОМВЕ ЗТИОЮЗ РА 
Р ЕКШЪН ОТ ПЪРВО ЛИЦЕ ИЗИ 


бпадом Орз5: 


ЗПРОСТРАНИТЕЛ АТАВ ПЛАТФОРМИ РС, ХВОХ 
ИЯ 16Н2 СРИ, 256МВ НАМ, 64УВАМ МОЕО ПРИЛИЧА НА ЗОПИЕН ОЕ РОЯТИМЕ ПОРЕДИЦАТА, ТАСТ(СА“ 0! 


АЙТ УИММИ.АТАВ.СОМ/ВНАООМОРЗ 


ще В самото начало ис- 

Кам да Ви предупреся - 

Зпайомв Орз: Вей Мегсшгу 
е натурален милитаристичен екшън 
фшлм от старата школа, прикрит 
старателно зад 30 обекти и пораз- 
мазани текстури. Нещо като Вир- 
туален Вариант на старите пират- 
ски Видеокасети, озвучавани на раз- 
лични езици от минимум двама 
идиота с говорен дефект и Перо- 
глифни субтитри. И. нищо не може 
да ме убеди В противното. Най-мал- 
Кото пък шестте филмчета, В Коц- 
то гордите създатели подробно 
разказват за Всеки аспект от соб- 
ственото си творение. Не, това не 
е игра. Защото ако беше, щеше про- 
сто да се нареди на безкрайната 
опашка от скучни, недоизпипани 
Клонинги, инспирирани от една и съ- 
ща идея. За мощния, неустрашум и 
неубиваем Командос с учудващо 
нежна душа, Който анихилира цели 
армии от лоши само с един авто- 
мат. От своя страна Враговепе се 
отличават с няколко основни харак- 
теристики: 

а) руснациграждани на неизвест- 
на република В пределите на бившия 
СССР; 

6) горните задължително Клечапт 
старателно зад всеки ъгълвра- 
та/кашон/бунище с насочени напред 
оръжия, родени сякаш само и един- 
стВено, за да поемат Куршума на 
героя и да умрат, просвайки се В 
ЖиВописна поза; 

8) опвреме-навреме се появява и 
по едно яко, издръжливо момче със 
забележително по-високо ИИ - т.е. 
малко повече от това на едно- 
Клетъчно чехълче, Което се мята 
пъргаво зад първото укритие и над- 
нича оттам с умиротворено изра- 
жение; 

г) разнообразни по 
Вид/цвят/пол/Възраст учени; те не 
са задължително лоши, а само тъпи 
иумират още В началото. Отлича- 
Ват се с непреодолим афинштет 
Към Всякакви изключително смър- 
тоносни субстанции и ги създавап 
на Конвейр; 


Началото. Тест за 
френдли файър. 


9) главният гадняр. Той е дъ пич. 
Смъртоносен, невъзмутим, жесток 
шна пръв поглед неунищожим - Ка- 
то героя, ама наобратно. В някои 
случаи е роден наистина нейде из 
Източна Европа или Азия, но нерядко 
се оказва бивш Колега на нашия, за- 
Воршшл Втори по успех В академия- 
та и избиващ Комплекси. И Командо- 
си. 

Прубавете и достойно Количе- 
ство Каданси, Въргтяща се Камера, 
съвсем реални оръжия и забележи- 
телни Кинематографични сцени глип 
„Уау! Глей, глей Как го опука!“ и ще 
получите познатата амалгама, на- 
речена холивудска боза. Ако идеята 
Ви допада, може да проболжигпе на- 
долу заедно с мен. 


Първи Впечатления 
Вече знаем Какъв е нашият герой. 
Настоящата му локация - самоле- 


тоносач. Наслоящо занимание - 
гледа философски-тъпо, зает с 
Крапък самоанализ на тема „Кой 
съм аз и за Какво се боря“. Други 
участници - руса мадама В черни, 
очевидно Кожени дрешки, издаваща 
заповеди. Пучът си подбира оръжие- 
то и другарчетата и се мята нас- 
ред ожесточена престрелка В неиз- 
Вестен град. Основна задача - пър- 
сим някого...шли нещо. Лошият - 
държи Куфарче, В Което се намира 
предмет, удивително напомнящ 
дънна платка на Компютър. Без 
майтап - шмаше си и сокетче за 
процесора. Първо прозрение - ще 
търсим откраднат чип! След няКол- 
Ко пълнителя Време идва Второ 
прозрение - не бе, плова е бомба и 
ще гръмне. Краят на порва мисия - 
лошият бяга с Куфарчето, героят 
изпразва два пълнителя на автома- 
та по отлитащия хеликоптер; хвър- 


ля го, Вади пищова, стреля ис него, 
летящата машина започва да пуши 
и изчезва, нашият гледа разгневено- 
тъпо. Гадината се спасява над океа- 
на, опитва се да спре бомбата, не 
успява, мята се Във Водата и пя 
гръмва, отнасяйки самолетоносача 
и два близки града. Командосът гле- 
да отчаяно-тъпо. Ретроспекция - 
какво гледахме В предишните епизо- 
диц Как Всъщност се сглигна дотук, 
представено В над 20 нива. Олеле! 


Смисълът на 
съществуването 

Стрелбата. Начесто и по много. 
Реалистично е, спор няма. Дали и3 
джунглите с еднаквите Водопади, 
причакващи те из засада зао всеки 
завой или сред снеговете на мър- 
твите сибирски полета (Казакстан- 
ски Всъщност). Когато се разхож- 
даш безгрижно по безкрайните Кори- 
дори на поредната база или се мо- 
таеш притеснено В полуразрушени 
постройки, целта е една и съща. 
Стрелбата. Ходиш и стреляш, спо- 
иш и стреляш, отваряш Врати, на- 
пускаш бутони и стреляш. Вече и 
насън да ме бутнат, пръстът ми 
Кконвулсивно се набира на левия бу- 
тон, понякога и на десния - заради 
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зуума. Поне не Вадя разни плазмени 
и прочие футуристични пукала - 
Всички са си напълно реални, оп 
Външния Вид 90 огКапа при спрел- 
ба. Пък и разнообразието си го бу- 
Ва: при Вида снайпери, чеглири пом- 
пи, няколко базуки. Пистолетите и 
автоматите няма да ги изреждам, 
изчетете си справочника на 5 Аг- 
ту. Постарали са се хорицата от 
2дотЬе 5шо/05, то не са оригинални 
скинове, по не е моушън Кепчъринг. 
За Второто са си наели и истински 
командоси, Кошто демонстрират 
правилното промъкване с прибежки 
и приползявания и Клечането на пу- 
сия. То друго си и няма общо Взето. 
Как Веднъж поне не се наложи малко 
да обмисля накъде Всъщност да 
Вървя и Как да се справя с някое пре- 
пяствие. За Капак шефовете по- 
стоянно ме напътстваха по радио- 
то, да не би да объркам нещо посо- 
Ката и целта на мисията. Ами може 
бие така и В действителност, те 
Военните затуо не Взимат Нобело- 
Ва награпа... 

А противниците идват ли, ид- 
Ват, милите, почат се по двама- 
трима, на моменти и на малки Ком- 
пактни групички В отчаян опит да 
ме спрат. Особено ако Включа/Взри- 
Вя някое съоръжение, прииждат на 
Вълни след Всяко напискане на Коп- 
че/слагане на Взрив. Линейността е 
хубаво нещо... Не разбраха ли тези 
хора, че главният герой не мре лес- 
но?! И Винаги има Втори, трети и 
прочее шанс. Което ми напомня - 
игрицата (хайде, от мен да мине, 
признах я за такава) няма сейв по 
Време на мисия. Конзолна била... За 
компенсация лоудва дълго и прогяж- 


но кагло пътническия влак за Видин. 
Но геймърът си знае, че умирането 
е полезна опция - при следващото 
зареждане Винаги е наясно опое ще 
се пръкне поредната габина и зад 
Кой забутан ъгъл се Крие Животос- 
пасяващата раничка с червен Кръст 
отгоре. Последните се оКазаха ан- 
пикварна рядкост, т.е. или са по 
три-четири наведнъж, Когато ня- 
маш абсолютно никаква необходи- 
мост от плях, или прамбоваш 90 
самото начало на нивото, за да се 
сдобиеш с еднистВвения пеайп раск 8 
околността. 


Няколко мисии по-Късно или 
Изкуствени Идиоти 
Неопусуема скука. Лутам се В за- 
творения циКъл - отиди, убий, Взри- 
Ви. Лошите са Като извадени оп 
един Калъп, Коридорите и Къщите са 
на принципа Копи-пейст, ушите му 
заглохват от нескончаемото пре- 
щене на разнообразни пукала. Увели- 
чавам степента на трудност, гадо- 
Вете стават още по-точни и започ- 
Вам да мра акгливно. Намирам си 
мадама, точно започва да става ин- 
тересно и ми я Взимат. Оплегчение. 
Съотборниците продължават па ме 
изпращат сам напред, попупваоки 
ме по рамото с одобрителни Въз- 
гласи. Веднъж решиха да излязат 
пред мен и да утрепят двама лоши. 
След престрелка от упор В рамките 
на 5 минути и наште, и техните 


1 0 0 Няколко секунди преди Възнасянето на 


поредния Командос Към 


бяха живи и си Крещяха окуражава- 
що. Сакапи да бяха, с по едно око и 
дървен Крак, Все щяха да уцелят ня- 
кой В главата. А хеашотите В 50 са 
смъртоносни. ОпитВват се да Конку- 
рират по некадърство плямпащите 
на руски Кретени, що ли... 


ЗВвукоВве и гледки през 
очите на американския 
командос 

Да започнем с похвалите. Неслу- 
чайно Ви говорих толкова много за 
холивудските екшъни. Фимчетата 6 
играта могат спокойно да конкури- 
рат който и да е пях по избор. Про- 
сто трябва да Видите онзи момент 
(станал Вече задължителен за Всяка 
уВажаваща себе си Кино-пуцалка) с 
огромния Взрив и главните герои, 
Кошто В последния момент се мя- 
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# 
С изключение на филмчетата, неособено 
впечатляваща. 


зук 


Героични и надъхващи мелодии, странно 
пасващи на атмосферата. 


| Ааа вкавде ак А ЕЩЕВА ТВА 
След първите няколко нива става 
еонообразна и скучна, особено на ниска 
трудност. 


| диз 


Стандартен и опростен екшън. 


(ите двери 


тат напред, избягвайки смъртта 
на Косъм. Или Впечатляващия скок 
на Каданс, при Който пучът вади а8- 
томата и Въртейки се около соб- 
ствената си ос, поКосява Всичко 
живо В радиус десетина метра. 

Споменах Вече за изстрелите. 
Прибавете Ком плях разнообразни 
околни шумове, бръмчене на самоле- 
ти, трясъци от срутващи се сгра- 
ди, Които пресъздават атмосфера- 
та на истинското бойно поле. Му- 
зиката е записвана специално за 
играта от сравнително голям ор- 
Ккесглър и някак странно се Връзва с 
идеята. 

Минусите. Грозновата графика, 
поразмазана тук-там. Убитшпе из- 
чезват буквално за секунди и поня- 
Кога е трудно да се разбере откъде 
си минал Вече. Моделите не се от- 
личават с особена прелест - горес- 
поменатата мадама прилича на по- 
Ку-що нахраншл се Вампир, помните 
очила на лошия са залепнали за фи- 
зиономията му Като Втора Кожа. 


Мезгоп АссотрИзпей 

Толкоз. Забавна игра, подходяща 
за убиване на Времето. Специално 
за фенове на ЕР5-ите с добри ре- 
флекси и солбоКо Вкоренена нена- 
Вист Към излишното умс тВено на- 
прежение. Хайде на мултито, наро- 
двевев... 

- Оатопа 


а7.1,е0 
+ реализъм В най-чист Вид 
+ филмоВо усещане 


МЪН 
- монотонен геймплей 
- семпла графика 
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ейм индустрията опдав- 

на е отКрила, че игрите 

на Военна пемаглика са 
спрашно добре продаваеми. В плях 
могпивировката за изблика на агре- 
сия е осмислена още преди първона- 
чалната анимация. Няма нужда оп 
сюжетни обяснения защо ти тряб- 
Ва да спреляш по тях. Безмшост- 
ният показалец на историята ясно 6 
посочил лошите немци/араби/Виет- 
намци и от геймъра се иска проспо 
да отиде и да ги избие. 

Играта на Рапдетк Зшаоз Еш! 
Зресишт Маглог дотолкова изглеж- 
да Като платена реклама на амери- 
Канската армия, че разпроспрани- 
телите чак са се почувствали неу- 
добно и са лепнали на официалния си 
сайт опровержение. 

Сюжетът е от типа, предизвик- 
Ващ спонганни полЮции у мистър 
Буш - Джабур Ал Афед е злият фана- 
тизиран лидер на измислената дър- 
жава Зекистан, а Ю Ес арма форсес 
му натукват дуло на авгломаглично 
оръжие В задника и го умиротВворя- 
Ват. Сюжептот е най-голямата Куп- 
чина димящи пропаганани говна, 
Която можеш да си представиш. 
Геймплеят обаче е невероягно изпу- 
пан - полиран, елегантно опростен и 
Юзър френдли до последния Клик. 


Уоите пт Ше агту пои,... 
Пропаганана или не - ЕШ! Зрес- 
гшт Магйог е игра, рааваща се на 


Магпог 


почти перфектна Военна апмосфе- 
ра. В нея можеш направо да усетиш 
осглрата миризма на прогизналапта 
от пот, прашна Волнена униформа. 
Стелещото се Във Въздуха мрачно 
напрежение, В Което свиспящите 
Вражески изстрели оставя Каглар- 
зисни свеплли дири. Исплеричният 
цинизъм на бойното поле, Кодепо 
грубият хумор е Всичко, слоящо 
между теб и разкосващия здравия 
ти разум ужас. Ако ожойн ди арми- 
идеята някога те е Вдъхновявала. 
Ако при гледането на филми Като 
Васк Наик Поип В душата ти се 
разгаря нещо повече от възхищение 
пред перфектната визия на Ридли 
Скот. Ако глайно или явно си мечплал 
да бъдеш един от съвременните ри- 
цари на честта с Камуфлажни бро- 
ни, няколкотонни стоманени Жребци 
и мечове с лазерен мерник, а плът- 
та и душата ти да станат часп 
от обединената мощ на загубилия 
човешките си очертания звяр, наре- 
чен алфа тийм, то ппова определено 
е твоята игра. 


Звукове и гледки от 
Зекистан 

Радвайки се на изключителна Ви- 
зуална реалистичност, ЕШ! рес- 
шт Маглог изпълнява перфектно 
основната си задача - да създаде 
усещане за авгентичност. В това 
отношение липсата на някакви и3- 
тръгващи Возхитени стонове пре- 


лести е по-скоро плюс. Зяпането на 
динамични сенки и умопомрачител- 
ни бъмп-мапинг ефекти би развали- 
ло целия ефект. Играта е Красива 
точно плолкова, доколкото може па 
бъде Красив един сКапан, прашен 
град насред пуспинята, наптопкан с 
мръсни, озверели, Въоръжени 00 30- 
биц зачелмени индивиди. За движе- 
нията на персонажите може да се 
напише оппделна сглапия. 

В гласовете на Войниците мо- 
Жеш да откриеш цялата амалгама 
от емоции, присъщи за бойното по- 
ле - от елегантно прикритата па- 
ншка В сплабилния пон на Коравия Ко- 
мандир, осъзнаващ обречеността 
на сшпуацията, до празноглавия ен- 
тусиазъм на докопалия автоматич- 
но оръжие младок, искащ проспо па 
разпилее още един обвит В чалма 
череп. Екшънът е елегантно прекъс- 
Ван ог бързи серии свежи лафчепа, 
разменени между Войниците, а нак- 
ъсваният от радио смущения пове- 
лштелен тон на главнокоманаващия 
Ви Води уверено напред В мисията, 
припомняйКи Ви ясно, че не сте ни- 


що повече от инструменти В нечии 
ръце и Всичко, Което се иска оп вас, 
е да викате „да, сър!, да стреляпе 
точно и по Възможност да не уми- 
рате много-много, защото никой не 
толерира загубите В жива сила. 
Обуичайните милитъри звуци съ- 
що не разочароват. Сплрелби, ек- 
сплозии - знаеш Как е. Музиката ва- 
рира между приятен фон на 9е0- 
ствието и прелестно дополнение 
Ком него. Личният ми фаворит си 
остава един особено мрачен музика- 
лен мотив, съчетаващ ембиънт 
звуци с пежки Китарни рифове, Кой- 
то В един Кратък миг ме накара па 
почувствам ледения досег на сту- 
денага утрин, адреналина В Кръвта 
сии грапавия приклад В ръцете си. 


Стратегия В реално време 
или отборен 30 екшън? 
Као си говорим за професиона- 
лизъм, няма Как не отбележа, че Еш! 
Зресишт Магпог е един от най-006- 
рите примери Как точно трябва да 
се правят адеквагни Конзолни пор- 
тове (играта В оригинал е правена 
за Хрох). В някои отношения РС Вер- 
сията дори е по-добра от Конзолна- 
та - управлението с мишка се окдз- 
Ва предимство пред геймпаца, пък и 
- В явен пристъп на щедрост - оп 
Рапдетк Зшагоз предлагат и две 
бонус мисии специално за притежа- 
телите на персонали Компютри. Въ- 
просните се явяват епилог на кам- 
панията и единственият проблем, 
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свързан с ппях, е, че са достъпни 
още от самото начало, Което може 
да доведе до резонния Въпрос „Кога 
пък стигнах до епилога, Като още 
не съм минал първата мусия?“. Или 
пък до спойлване на историята, ако 
започнеш оп глях. Не че е бог знае 
каква загуба, ама съм длъжен па 
предупредя. И Като си говорим за 
предупреждения - при мен играта 
правеше страховити проблеми след 
смъКВване с а!-+1ар. След това злов- 
редно действие настоящопо загла- 
Вие подло отказа да глръгне, Както 
ида се преинсталира. Проблемът се 
реши чак след надлежно подкрепена 


от пространни псувни преинстала- 
ция на УИпдоуив В ова посред нощ. 
Иначе - може би е Крайно Време па 
ти го съобщя - при все, че цялост- 
нуят 0 Вид навява идеи за лют ску- 
ад бейза екшън, играта Всъщност е 
стратегия В реално Време или още 
по-точно Казано - свръх ъпгрейдван, 
съвременен Вариант на пойнт енд 
Клик игра, В Който Всяко Кликване по 
екрана задава някакви Команди на 
групата Войници, Които са под твое 
Командване. Каго спана дума за 
тях - на твое разположение преди 
Всяка мисия са ова огпряца - Алфа и 
Браво, всеки - съставен от по осем 


| графи 


дизайн 


Войника. Заповедите, Които им 94- 
Ваш, не се опнасят за опуделния ин- 
дивид, а за отряда Като цяло. Ос- 
новното управление пада Върху 9ва- 
та бутона на мишката ти, с десния 
от Кошто Казваш на хората си Къде 
да се придвижат, а с левия - Къде па 
стрелят. В добавка с няколко избра- 
ни Клавиша превключваш межау от- 
рядите, даваш шм заповед да наме- 
ряпа Веднага укритие, указваш посо- 
Ката, В която да гледат, Включваш 
6Р5 системата и радиовръзката си 
с началството, призоваваш вър- 
страйк и Караш хората да превклю- 
чат от дифолт автоматите си на 
граната или базука (явяващи се не- 
приятно редки екстри В хода на 
играта). Опитлам насетне ти оспа- 
Ва да следиш едни бели щитчета 
над главите на отрядите, показва- 
щи дали хората пи се намират зад 
прикритие и - В случай, че щштче- 
тата се разпадат - Колко още ще 
издържи то, Количеството на аму- 
нициште им и Картата на месност- 
та, показваща следващия ти 06- 
ожектив, медицинските центрове, 
Където можеш да излекуваш ранени- 
те и ба презаредиш оръжията и 
сейВ пойнтовете, които се появя- 
Ват В хода на мисията Като мар- 
Кирани с Жълто зони, В Които 
трябва да струпаш Всичките си 
налични хора - понякога Ком два- 
та ти дежурни отряда ще шма и 
допълнения - за да запазши про- 
греса си. Това е. Така или иначе и В 
играта е приложен доста адеква- 
тен пакет от пет обучаващи му- 


Перфектно изпипан Военен пейзаж без 
излишни графични глезотии. 


Перфектно изпипано Военно озвучение 
със излишни Вербални глезотии ВъВ Вид 
на забавни Войнски шегички. 


Бързо увличаща, но за жалост и бързо 
омръзваща игра. 


Удобна система за управление. Безлични 
нива. Акцент Върху тактическата 
мисъл. 


сии, Които ще гли набият доста 
добре горните прости базови пра- 
Вила В главапа, пъй че няма шанс 
да се объркаш. 

Според някои хора В простотата 
се гплаяло съвършенството и Кон- 
Крегно В случая с ЕШ! Вресиит 
Магог сом повече от сКлонен да се 
съглася с пях. Наместо да те зани- 
мават със сложни правила, целият 
геймплеен акцент е паднал Върху 
такгучесКката мисъл и умението да 
подходиш Към определени батални 
ситуации с помощта на Алфа и Бра- 
Во. На помощ ти идва и фактът, че 
оставени без надзор, Войниците пи 
се справят спуописващо адекватно, 
благодарение на опкровено Впечап- 
лаващо ИИ, осгавящо пе наистина 
да играеш, а не да се бориш с Калпа- 
Ви скриптове. За малко да забравя - 
играта на Рапдетк 5шй/оз разпола- 
га и с доста адекватен Кооперати- 
Вен мулпиплеър - за двама играчи 
през САМ - В Който Всеки поема Кон- 
трола над единия отряд и газите 
дружно през мисиште. По някое Вре- 
ме монотонноста на геймплея (и 
най-Вече повларяемоста на 0е0- 
ствието намери укритие-Виж вра- 
га-стреляй по него, за да не шава- 
промъкни се зад гърба му с другия 
отряд и го очисти) започва да пис- 
Ва, но реално В своята базовосп 
Войната е доста монотонен спорт. 

А В Крайна сметка Еш! Зресишт 
Магпог е точно това - перфектно 
дигитализирана Война. 


- Хпаке 


+ бълбоКо, истинско Военно усещане 
+ опростена система за управление 
+ изненадващо нестандартно АТ5 
заглавие 


- Крайно безочлива пропаганца на 
американската Военна праведност 
- твърде еднообразен геймплей 

- прекалено Кратка т"; 
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-- Тпе 51 Овсре-. 


Ни риба, ни рак - става ли за рибена чорба? 


Когато си студент в Универси- 
тета по Магия В Мохарн, трябва 
да съблюдаваш три основни прин- 
ципа - да не прекаляваш с гро3д0- 
Вата, тъй Като заклинанието 
против махмурлук се учи чак по- 
следната година, да не говориш за 
магия и политика на обществени 
места и да не закачаш Хърмаяни 
Грейнджър, гаджето на Колегата 
Потър. Не знам Как, но аз успях да 
ги наруша и трите още първата 
Вечер, Като само за последното 
не съм сигурен, щото от един мо- 
мент нататък ми се губят спо- 
мени. Та докато си пийвах Кротич- 
Ко в Компания, стана дума за Уа- 
харгам, новият губернатор. За не- 
го се носеха легенди, че бил най- 
силният и титулован герой в Роу- 
вънлена, единствен изпълнил Куе- 
ста на Петимата и прочистил 
страната от адските изчадия. Но 
аз знаех и другото лице на тая 
градска легенда - Как Уахаргам бе- 
ше опожарил стотици селища и 
години нарва тероризирал хората 
по северната граница и взех, че се 
разприказвах... Хм, само Хърмаяни 
ще да ме е изпортшла на стража- 
та. Кучка, дано си го е отнесла 
снощи... Аз по принцип, след запой 
съм неадекватен поне д0 обяд, та 
взех, че освободих някъв друид, и 
той Колега-затворник. Леле, тоя 8 
Къв филм ме вкара, докато се 
опомня и вечерта Вече бях на път 
Към Мохарн, да свалям Уахаргам, 
та такива ми ти работи, брато... 


ака започва испорията 

на Енгор, главният герой 

В една оп най-сглранните 
игри, появявали се напоследък на 
монитора ми - Тпе ЕН Овстр!е, 
своеобразен хибрид между ролево 
заглавие и Куест. 

Въпреки недостаптоците си, за 
Кошто ще спане дума няКъде по-на- 
долу, играта успява увлече и да пре- 
дизвика старата пръпка от Куе- 
стовете от близкото минало - ча- 


совете, прекарани В безплодни опи- 
ти да решиш логически поставена- 
та ти задача, миговете на отчая- 
ние, когато просто обикаляш от 
стая В стая, опитвайки се па Ком- 
бинираш ВсичКо-от-инвентара с 
Всичко-на-екрана, благопожеланията 
Ком създателите, Когато най-сет- 
не намираш липсващата ти пра- 
шинка В окото на препарирания Ко- 
мар, заемаща половин пиксел на 
екрана и не на последно място - 
Френепичната еуфория, Която те 
обзема Когато, съзнателно шли не, 
подредиш частите на пъзела по пра- 
Вилния начин и нещата най-после си 
дойдат на мястото. Историята Ка- 
то цяло е добра, Въпреки че освен 
горепреразказаното интро шмаш 
много малко указатели Какво глочно 
става В света около тебе и защо 
аджеба пи си човекът, Който тряб- 
Ва да оправя нещата. 

Винаги съм приемал Куестовеге 
Като някакво личностно псевдо-ин- 


“В мъзъта: ии Мпо Мегиаз: 


у 2 


(4 
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2 
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телекглуално изпитание и съм се 
стремял да не използвам подсказки 
и сълюшъни, докато ги играя. Вина- 
ги съм си повтарял „Красльо, бапе, 
ти не си онова плъпо Копеле, за Ко- 
ето те смята Марето, Ленчето, 
Герито... - шието се сменя, В зави- 
сшмост от това Коя е акглуалната 
за Вечерта -...и затова не пи пу- 
ска. Ти си умен и упорит и с повече 
постоянство, изобретателност и 


И. ха 
туб"ребзедам. Крерост с Карфицас 


Късмет ще решиш сКапания пъзел, 
същото ще ги помогне и да Капур- 
неш Мимето, Ленчето, Герито... 
Дръж се за изпштания „пробвай- 
Всичко-на-Всичко“ мегод, Колкопо и 
Време да ти опнеме гпова, и накрая 
ще уцелиш правилната дуп... ъъъм, 
ще напаснеш проКлетията.“ 

Е па, ама не! Случаят пук просто 
не е такъв - сложността на играта 
е себилно Висока и може пе огкаже 
още след първите пет минути. За- 
щото не само че можеш да умираш 
В Куестовата част на играта, а 
трябва да се сетиш да използваш и 
бойните заклинания от РПГ-частта 
за решаването на някои Куестове, 
че дори съществуват загадки, Кои- 
то можеш да осереш, без да шма на- 
чин да се Върнеш после назад (Виж 
Карето, ако закосаш). Кажи ми ти 
например, Каква е логиката па си 
сложиш Кучешка Каишка на шията, 
за да можеш да Капурнеш стена? 
Впрочем, Като се замисля, това мо- 
же да ми помогне Каглурна Колежка- 
та от съседния поток депо по- 
стоянно чертае пентаграмки на 
стената и по лицето има повече 
грим, отколкото Коминочистачите 
сажди. Както и па е, исках да кажа, 
че подобни недомислици сКапваг 
играта. От друга страна ролевите 
нововъведения Кефят - например по- 
лучаването на точки експирцънс, 
Когато решиш даден пъзел. Поки В 
Колко други адвенчъри освен Куе- 
стови предмети, си си Купувал оп 
магазина Колби със здраве и мана? 
Битките са разположени на точно 
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Ако се смяташ за прекалено 00- 
бър, няма да Въртиш списанието 
шда четеш подсказките. Но дори 
шда го направиш, шансът сам да 
се сетиш за останалата част 
от играта е нулев. 


"тандад з9 еб зеу вмкн 
“3паз теикн п поувн тпнудизди оху 
втеь гукп п р/е “2/1 “у/1 2 оншадшоаз 
аз шкнуац "псудо пронохуедб 92 ашпаул 
тпнуди еб гдокдш “зхах) Пуиз бади 


"Бишщубпт 
тедемошеп веб п пшаш с ошамадд 
999 танйад а9 Р6 гдокдш “РЯпноодг2 
-ги с шо ержпабес 82 ошпох “вбай/А вс 


годпн ош-у анош “иовпу гдакдш 
пш ат “ешашподадпнА 9 тасауд еб ве 


"ндехоу| бейг ен ошапнажоуошоша 
-ам а зшпшдех 2 емасаш вс шакоуу 


змез тпдашен ог по 26 едокдш ат 
он “внпеегеи д 3 ошпоя чмамт наждн 
а пш “ошоуебауго сади танпи веб ес 


годпн ош-с пуп ош-у анош а еб гдакдаш 
ошонбаузош ошеу “иопергойзуат п дам 


1арйив вшвпненпухес п заз0д гддкдш 
пш “еутпея ешеутав/х ташасд еб ес 


"мебуазд ен 
жеша кпшайш Ахдад шедсуоисп 49 п 
ашпнодпи 9 39 шедпнпашох “ „еимепди“ 
пнашзайу во “отес онпенсан “ешедда 


"хвш шо 
| ош анош теикн оуе гшйадайи аз ан 
ешейгп “енеим п шодпж помох 2 павиес 
89 “нпеегеи 06 изшооб теумп ошегоу 


"ашеч 249 втпугад тподио ошех 
еден/уои 32 упназде ав “таене еб чех 
емен “кпипх оп угдеитнд по ан оху 


ггдуаша пойшо 32 ошпож 
92 “жон ен вшкуой звйгп шашаудиу 


„8220 жер“ ош ешви 
зз “знбешош пш ошпох “чамех шкпайац 


определени места по Картата, 00- 
Като се придвижваш от една Куе- 
стова локация Ком друга, и птъй Ка- 
то ще ти се наложи да се разхож- 
даш честичко напред-назад, се рис- 
поунват след известно Време, за па 
не скучаеш. В никакъв случай не оча- 
КкВай ролева система или ВРО с то- 
нове предмети и статистики - ро- 
левата част наподобява битките В 
Негоез 0 Мот апа Мацс и нищо 
повече. Въпреки че шмаш на разполо- 
Жение 25 заКлинания, с по 5 степени 
Всяко, В началото най-често ще из- 
ползваш едно от овеге защитни - 
Ггоп 5Кт или Мадс Зе! и основни- 
те ове нападателни - Ргера/ и 
Потпта. В последствие пак същи- 
те, но Комбинирани с Маз!егу. Добре 
ще е да наблегнеш с експирънса Вър- 
ху тях. Едно малко хинтче - понеже 
не го пише ниКъде, ще е добре а го 
запомниш, за да не мъчиш: полови- 
ната игра само с Ягера/-и първо ни- 
Во Като мен - различните спепени 
на магиите се достигат чрез за- 
държане на левия бутон на мишока 
Върху заклинанието. Битките се 8во- 
дят походово, бойното поле е хекса- 
гонално разделено (на шеспоъгълни 
плочки), а броят плочки, Които мо- 
Жеш да прекосяваш и Колко сей- 
ствия на ход имаш, се определят 
от това Кой левъл си. В началото е 
доста забавно да разпердушинваш 
тоновете мечки, скелети, некро- 
манти и Каквото още пратят сре- 
щу теб, но В последствие почва ле- 
КкичКо да Впръсва, особено ако си 
изнервен от поредната дебилна за- 
гадка, обикаляш безцелно по Карта- 
та в търсене на решение и Вместо 
да бъдеш оставен Кротичко да поб- 
есняваш, В Краката ги постоянно 
се мотат някакви неща за убиване. 
Не бих оценил интерфейса Каго 
най-удобния, но Върши работа. За- 
Клинанията, например, можеха да 
бъдат закачени за определени Копче- 
та, вместо да се налага па ги изби- 


рам от подменю и да задържам 
мишката определено Време, за да 
направя магия от по-Високо ниво. 
КуестоВвата част се ядва - иконка 
за магия, иконка за действие и икон- 
ка за говорене, удобно и простичко. 
ЗВукът обаче е съвсем друга, 
значително по-Класна, бира. Шапки 
долу за Дейвид Хашек - човекът, 
отговорен за прекрасната орке- 
стрална музшка, съпопспваща по- 
двизите ти. Много често на стра- 
ниците на това списание сме Ко- 
ментирали Какво огромно значение 
оказва озвучаването и музиката В 
пресътворяването на желаната оп 
авторите апмосфера и съпричаспт- 
ността на играча Ком случващото 
се на екрана и бих Казал, че цялост- 
ната сауна Картина на заглавието е 
Виновникът да не го захвърля още 
на първата по-дебилна загаока. Гла- 
совете на МРС-тата са божестве- 
ни, спокойно мога да Кажа, че не съм 
чувал по-добър Войс актинг В Куесп 
от Времето на вит Еапдапдо. 
Графиката обаче е недопустимо 


графика 5 


Добри предварштелно рендерирани 
бекграунд пейзажи, но доста плоски 
спрайтоВе за персонажите. 


звук 


Както Вече Казах - най-доброто озвучение 


след Спт Рапдапдо. Трябва да се чуе. 


увлекателност 4 


Съмнявам се някой да има нервите са я 
цграе без подсказки. Не може да сте 
такива изроди... 


Бедно програмирана, доста бъгове и 
недомислени неща. 


Тук съм по анцуг пред БИАД ? 
Влизам да изривам. 


грозна дори за сландартите оп 
преди петулетка. Криплика оглнасяпт 


не полкова фоновите пейзажи, Коц- 
то са поносими В случаште, Когапо 
са използвани повече от два цвята, 
а моделите на героите - те просто 
са спрайтоВве, аншмирани с 3-4 Кабо- 
раи изглеждат Като изрязани оп 
учебник и лепнати на екрана. 

Честучките изхвърляния В УМп- 
доми5 и забиванията са друга причи- 
на играта да не получи по-Висока 
оценка. Какво да направиш - Маро/е- 
оп батез, брагята-чехи, Кростшли 
играта си В оригинал Вгапу ЗКе!айши: 
Рау шевйпк маленку са се посрали, 
но да приемем, че пи си меч и мо- 
Жеш да преглотнеш бъговете и 
грозната графика В името на добро- 
то старо Куеспово забавление. 

Накрая на стпатията Все още съм 
доста раздвоен за оценката - оп 
една страна Тпе ЕНИ О!вс!р!е опъва 
адски, ама адски много нервите, оп 
друга - нима не е пака с всеки по- 
пруднучък Куест? 


- Кгазео 


+ добро озвучаване и музика 
+ все пак е Куест 
+ шма проститутка В играта 


- грозна е (играта, де) 
- трудна е (пак играта) 
- неможеш да я чукаш 
(проститутката ту) 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ ПМЕБАТЕ ЗТИОО5 РАЗПРОСТРАНИТЕЛ СОВА. ЗТАЯ ПЛАТФОРМИ РС САЙТ УЛЛИСТМЕ 
ЖАНР СТРАТЕГИЯ В РЕАЛНО ВРЕМЕ ИЗИСКВАНИЯ 156Н2 СРО, 256МВ ВАМ, 6ХУЯАМ МОЕО  ПРИЛИЧА НА КОНАТЯ 


По-добрият Копап 


акво му трябва на стра- 

тегическия Жанр? СВежа 

Кръв, нови идеи, онова- 
пивна стратегическа сиспоема, 
най-после - свястна фабула... В пър- 
Вия Копап тези неща донякъде ги 
шмаше, но на играта 0 липсваше 
необходимият шлайф, за да за се 
превърне В истински хит. Ако пряб- 
Ва В едно изречение да резюмирам 
това, Което се в случило с продъл- 
Жението, бих Казал, че по е постиг- 
нало почно обратното - нищо Кой 
знае Какво иновативно, за сметка 
на това - доста от нещапа, кошто 
сие струвало да бъдат пипнати, са 
си оплнесли полировкагпа. 


Коханите 

В случай, че си забравил, шли не 
знаеш, преди да присптопим Към ну- 
щенето на игровите доспойнства 
и недостаптюци на геймплея и игра- 
та Като цяло, е нужно да споменем 
няКолКо думи за най-важните персо- 
нажи В нея, дали О и шмето си. Коха- 
ните са безсмъртна и горда раса. 
Всеки Кохан е обвързан с Амулет, 
съхраняващ безсмъртната му ду- 
ша. Тялото може да бъде уншцоже- 
но, но Амулетът - не. Историята е 
традиционно банална и посредстве- 
на и не си струва да 0 опделяме 
специално Внимание. В Крайна смет- 
ка Всичко свършва с ппова, че Доб- 
рите раси се обединяват и тръ- 
гват да спасяват света оп Голям- 
ото Зло. Махваме с ръка и продъл- 
ЖаВаме Ком същността. 


Системата 

В началото на Всяка Карпа се за- 
почва с главна сграда, Конгурите на 
бъдещата Крепостна сплена, няколко 
групи (за пях по-късно) и нищо по- 
Вече. Цялата Картинка наподобява в 
голяма степен Негоез 0? Мон Ма- 
ис (Не споменавайте името Му на- 
празно!!! - бел. Ред.). Имаме си за- 
мъки избор между няколко поспрой- 
Ки, с Които да запълним пределите 
му. ВсяКа сграда може да се ъпгрей- 
ова дополншпелно, с което се оп- 
Кключват нови подобрения или се 


Ктдз о! 


увеличават положителните спой- 
ности на даден ресурс. Хараклерно 
за ресурсите е, че не се събират, а 
се генерират авгломатично, със 
завземането на мина. Всъщност 
единственият ресурс, Кошто се ге- 
нерира е Златото. Другите се изра- 
зяват единствено от положителни 
и отрицателни стойности. Ако да 
речем Камъните са с отрицателна 
сплойност -1, то златото ще се по- 
качва с 3 единици по-малко на мину- 
та. Случи ли се Златото да не се 
покачва (заради отрицателните 
стойности на останалите ресурси) 
се Включва ирКеер-а - не може да се 
строи шли ъпгрейдва. Единствената 
Възможност при подобна ситуация 
е да се продават сгради, а със съ- 
браното да се построят мини Върху 
разпръснатите по Картата залежи, 
Ккошто да Вкарат В ред бъркотията. 


Групирането 

В Копап |! единиците оформяп 
групи от по 5-8 Юншпа, Всяка оп 
която се Води от герой - с харак- 
перни Качества и специфични уме- 
ния. В групите можеш да Включваш 
кавалерия, мечоносци, Копиеносци, 
лечители и магьосници. Героят мо- 
Же аа е обикновен Капитан шли Ко- 
хан. Всеки Кохан е уникален с допол- 
нителните бонуси, Които дава на 
останалите от своята Компания. 
Това може да бъде повишена аплака 
шли защита, някаква дефанзивна или 
подсилваща магия, бонус Върху по- 
Казапелите на определен Вид едини- 


ци (примерно върху Всички Видове 
сглрелци) и т.н. Всяка група ппрупа 
опит. Тук има един ясно изразен не- 
достатък - за да са забележими 
ползите ог опита, трябва да се 
Вдигнат доста нива. А е доста 
трудно да се постигне с повече оп 
2-3 групи. Иначе нивата носят бла- 
гинки от рода на нарастване на 
Жизнените точки, авгломатично се 
добавят произволни умения (596 
по-бързо движение за Всички прия- 
телски единици, +3 Ком обсега на 
полезрение и пр.). 


Битките 

Те са съществена част от гейм- 
плея. Хубавото е, че успяват да съ- 
чегаят много Висока динамика и ек- 
шън с лекота на управление. Интен- 
зитетът, с Който Компютърът ще 
те залива с поплоци от неприятели, 
действително ще гли даде усещане- 
то за напрежение. От друга страна 
- начинът, по Който е устроен ин- 


терфейсът, Както и фактъп, че 
юнитите се оправят сами с билКи- 
те, позволява играта да протича на 
приятно макрониво, без необходи- 
мосгтата постоянно да щракаш по 
екрана, потънал В дребни деглайли. 
Бик Казал, че Копап 2 е по-глобално 
стратегически ВТ8 ог повечето 
сВои събрагя - сякаш зуумнал мал- 
Ко по от Високо света под себе си. 
Принципно, особеност и на пър- 
Вото заглавие, и на продължението 
е, че Когато една пвоя единица се 
намира В рамките на перитория, 
Която владееш, пя регенерира жиз- 


Копап: лутопа! Зомегетцпз излиза 
през 2001 и се явява дебютното 
заглавие на щатското гейм сту- 
дио птеба!е 5и9гоз. Една ог мал- 
Кото спрагпегии по онова Време, 
Която предлага по-нетрадиционен 
и иноваплиВвен геймплей. Някои ога 
съществените новости са уникал- 
ната система за групиране на еди- 
ниците, оригиналният подход Към 
икономиката и мениджмънта, пое- 
ренът оказващ пряко Влияние Вър- 
Ху морала на единиците и битки- 


те, както и на моменти респек- 
глуращия ИЙ. Няколко месеца 
Късно се появява и самостоятелна 
добавка, прекуълът Колал: Айг!- 
татз вт доразвиваща идеите за- 
ложени от оригинала. 


пир: 


нените си показатели. Което Води и 
до факга, че при битките В офанзи- 
Вен план се ползваш с макар и малко 
предимство и обратно. Така че зав- 
ладяването на чужди замъци не е 
много лесно (и би було още по-труд- 
но, стига ИИ да беше по-добър, но 
за това ще говорим по-натаптък), а 
това е Важно, защото Всеки завла- 
дян замък носи със себе си и приле- 
Жащата му територия, а оттам - 
ичисто тактическо предимспво. 
Не на последно място защопо Кога- 
то от дадена група остане дори са- 
мо един Юншт, групата може аа се 
Възстанови напълно, ако попадне на 
сВоя територия, след Което отново 
да бъде хвърлена В мелето. 


Изкуствен Интелект 
В повечето случаи е съвсем при- 

личен, но шма някои сериозни про- 
блеми. Прилагам примери. На всяка 
Карта има по няколко олтара, пазе- 
ни от особено здрави гадове. Уни- 
щожат ли се пазачите, олтарът 
става тво0 и започва да дава някак- 
ъВ бонус (по-голяма ефективност 

„ на армията, по-бърз строеж и т.н.). 
Та, хванал съм аз с аве партита 
Конници да мачкам пазителите и съ- 
зирам Как компютъра идва с при 
пъти по-голяма армия от моята. 
Без да се намесва В битката заспа- 
Ва зад олтара и чака. Хм - Казвам си 
- значи исКа аз да свърша мръсната 
работа, да се изпощя и тогава да 
ме смачка. Да, ама не! Поседя, по- 
гледа, плюна и се Върна В Кралство- 
то си. Друг пример. Обсаждам за- 
мък. При подобна ситуация първо се 


анихшира армията, след това се 
разбиват стените (които на после- 
ден ъпгрейд са особено здрави) и 
остава единствено милицията (съ- 
стояща се от пешаци и стрелци зад 
тах), Която по подразбиране започ- 
Ва да раздава шамари при навлизане 
на прогивник В територията на 
Кралството. Е, сплигнал бях шменно 
до милицията, задал съм на мойте 
да атакуват пешаците и Виждайки, 
че ще ги смажа, решавам да обърна 
Внимание на собственото си Крал- 
ство, оставяйки Войските си сами 
да се справят. След миг се Връщам, 
за да Видя, че от глупаците ми не е 
останал и един ЖиВ, защото явно са 
се сетили да очисгят пешаците, но 
са „забравили, да направят същото 
със стрелците. 


Кампанията 

Състои се от общо 25 мисии, 
Всяка от Кошто шма главни и Впо- 
роспепенни задачи за изпълнение. 
Първите се ограничават 00 „унищо- 
Жи Всички Крепости на врага“, а 
Вторите се разпроспират до „убий 
междувременно и някоя особено Ко- 
рава гад“. Може би трябва да споме- 
на и расите, Кошто така дълго от- 
бягвах, поради простата причина, 
че се различават предимно по Вън- 
шен Вид на сградите и единиците си 
- някои дори шмат еднакви показа- 
тели: хора, харони, драуга, гаури, не- 
мъртви и сенки. 


Звуци и гледки 
Копап Пе В нови ЗО дрешки и Ве- 
че не изглежда полкова зле. Апмо- 


сферни ефекти като дъжд и сняг - 
Кошто не се отличават с пехноло- 
гично съвършенство - спомагат за 
по-Високата степен на съпреживя- 
Ване. 

Магиите обаче без уговорки са 
Красиви и при големи мелета на- 
стъпва истинска цвеглна Какафония. 
Озвучаването е прилично - не драз- 
ни, но и не блести с нещо особено 
Музиката е тази, Която В най-голя- 
ма степен допринася за поглапянето 
8 дадена апимосфера и В случая Всич- 
кое ОК. Парчетата са едва 6-7, но 
три от плях са просто газещи 


Ту би, ор нот ту би? 

Ще гли призная нещо, Което пи 
така или иначе много добре зна- 
еш - дори и при най-добро жела- 
ние такова нещо Като „обек- 
пувно мнение“ просто не съще- 
ствува. Човек Винаги Вкарва еле- 
мент на пристрастие, особено 
ако е на 19. Няма да те лъжа, че 
Копап 2 ме първи, Както иче 
щях да 0 обърна Внимание, ако 
не бяха служебните ми забъл- 
жения. Няма да пи кажа, че 
оценката ми е действително рвал- 
на. Погледнато максимално безпри- 
страстно, играта е повече от 006- 
ра - интересна Концепция (макар че 
ако си играл първата част повече- 
то от нещата си ги Виждал), изгра- 
дена Върху стабилен гейм-дизайн и 
механика на играта. Играе се леко и 
приятно. Не дразни с чак глолкова 
много недомислици и бъгове. Реално 


ат Ежисеа ааа 


Отличават се едва НЯКОЛКО музикални 


НоВите елементи бързо се разучават и 
пусват. Монотонността задушава. Не 
предразполага Към преиграване. 


| дизайн. 


Излишно усложнен и объркващ интерфейс, 


но пък много удобно управление на 
единиците. 


- игра над средното ниво, Както и 
да я погледнеш. Имам познати, Коц- 
то твърдят, че е разкошно забав- 
ление и най-Вероятно е почно ппака. 
Би прябвало да е пака Всъщност, 
защото притежава Всички Качества 
и предпоставки да оправдае подобно 
твърдение. 

Твърде иноватиВен и различен за 
сВикналото ми с традиционни стра- 
тегичесКи схеми съзнание, пой про- 
сто не е моята игра. Би могъл да е 
твоята, стига свепъот на ЕТ5-те 
да не започва и свършва със загла- 
Вия Като Заг- или МагСгай. Сам пре- 
цени. 


обед 


 - Еуокег 


00 поя “оше въпове пи шайошнашаб шптуда 


+ специфична атмосфера 
+ доразвита е иновативната 
механика на иКономиКата и 
мениджмънта 


- скучни мисиш 

- еднообразие на единици 

- ИЙ-то е много зле 

- ВисоКи системни изисКвания 
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ПРОИ ИЗВОДИТЕЛ. ЗТОВМВЕВОН РАЗПРОСТРАНИТЕЛ. Соу ЗОЕТМАВЕ ЕКТЕВТАММЕКТ 
ЖАНР СТРАТЕГИЯ В РЕАЛНО ВРЕМЕ ИЗИСКВАНИЯ 700МН? СР, 128МВ НАМ, ЗФУВАМ МОЕО ПРИЛИЧА НА З000ЕМ 8ТВ 


Содепагпе: 
а... ее, 


бе не е лошо да излизап 

игри на пемагика Впо- 

ра световна бе, сплига 
сте ревали... - шаз също в това 
число, сега Като се замисля. 

Хич не чак е полкова Кофти Ка- 
то за основа, Върху Която да се 
построи свястна игра. 

Проблемът Всъщност е, че е 
полкова добра, че Кьораво и сака- 
то се Юрна да бълва заглавия за 
най-епохалния Военен Конфликт на 
планетата. Докато нещата дегра- 
дираха дотам, че на пазара започ- 
наха да се появяват Какви ли не 
боклуци, и Което е по-зле - еднакви 
боКлуци. 

Ако има нещо, Което да мразя 
повече оп пъпа игра е то е съща- 
та пъпа игра от друга Компания. 
Опитвам се да Кажа, че Вече изи- 
грах една особено Крива страте- 
гия на тема Впора световна Вой- 
на, на Която няма да 0 споменавам 
шмето, за да не 0 правя реклама - 
щото Каквото и да кажа за нея, 
Все ще прозвучи Като похвала. 
Идеята, че ще трябва да се боря с 
още една такава ме изпълни с 42- 


ресивен песимизъм относно бъде- 
щето ми В това списание. Поради 
Което изненадата ми от факгпа, 
че играта се оказа престъпно 906- 
ра почти ме лишава от дар слово 
Към настоящия момент. 

И така, Содепате Рапгегз: 
Рпазе Опе (една оп малкото ми 
Критики Към заглавието е, че со- 
държа повече имена от Роналдо) е 
стратегия В реално Време, Която 
наред с много други неща, ме изне- 
нада приятно с Възможността да 
мина В отбора на лошите и па и3- 
биВам съюзници. При това го на- 
прави с размах и избягвайки доста 
умело неловката ситуация, че все 
пак няма Как да спечелиш Войната 
на страната на Третия Райх. 

Кампанията представлява поре- 
дица от мисии, навързани Както 
по пемаглика (примерно „Полска 
Кампания“, „Сталинграака кампа- 


ния“), така и с историяу проследя- 


апгег; 


ПЛАТФОРМИ РС САЙТ УМММРАМФЕНЗ.СОМ 


Ваща содбата на прима офицери - 
германец, руснак и американец. 
Сюжетът е разгърнат благодаре- 
ние на серия извадки оп аневници 
и писма между отделните мисии. 
Те ще Ви дадат Възможност па 
надникнете В личния живот на 
тримата герои, искрено загпро- 
гвайки Ви със спряскащо човешки- 
те шм терзания и Копнежо, Въпре- 
Ки суровата действителност на 
Войната. 

За разлика от много други за- 
главия, тук Командирите (Въпрос- 
ните персонажи) реално присъ- 
спваг на бойното поле, подвиза- 
Вайки се В своя специален панк - 
обиКноВено най-мощният В група- 
та. За дълбочината на съпреживя- 
Ването допълнително помагат 
Кът сцените, реализирани с еножи- 
на на играта. Тук Визирам най-вече 
дълбоките деколтета на Жените 
от съпротивата. 


Зжаази 


Но да се Върнем Към същината. 
Ще започна с най-очеваднопо - 
графиката. 

Не знам доколко стагличните 
Картинки наоколо ще илюстрираго 
следващите ми думи, но Все пак - 
не съм играл по-Красива страте- 
гия! 

Лично за мен - феноменално и3- 
пипани терени, прекрасна реали- 
стична ппрева, невероятно де- 
тайлни сгради (чак до Креваглиге, 
шКафовете, сголовете и олюще- 
ншпе от Куршумите стени, Които 
ще Видите Вкарвайки няко0 ВзВод 
Вътре), спиращи дъха експлозии. 
Просто трябва да изживеете та- 
зи Картина пред монитора, за да 
разберете Колко е прудно В по- 
следствие да пресъздадеш обзели- 
те пе чувства. Единиците са чу- 
десно анимирани - танковете чер- 
таят по екрана прашни дири, раз- 
присат се, Когато стрелят или ги 
улучат, Войниците се суеглят оКо- 
ло оръдията, кашиците залягат и 
се Крият, Въобще - респеклиращо 
Вниманието Ком дребния деглайл. 
Например, Когато танк премине 
през пясъчни чували, той леко се 
повдига и накланя, повечето пре- 
Возни средства могат да събарят 
дървета и телефонни стълбове, 
експлозиште хвърлят Във Въздуха 
парчега почва и могат да унищо- 
Жавапт цели гори, а моментът, В 
който случайно хвърлена граната 
сВали електрически спълб, а под 
повлече Кабелите и събори още 
ова ми обра точките. С други ду- 
ми Рпазе Опе е уллимапивният 
пример за това как трябва да се 
правят игри на техническо ниво и 
е хубаво Всички да го Видят. 

И все пак пова няма особено 
значение на фона на един съсипан 
геймплей, няма Какво да се заблуж- 
даваме. Само че пук геймплеят е 
изпипан с почти същото съвър- 
шенство. По Време мисиите ще 
трябва да изполнште определен 
брой основни задачи, понякога ня- 
Коя Второспетенна, а пук там и 
тайна (аклливира се на определено 


място на Картата, обикновено 00- 
ста Вспрани от оплималния 
маршрут). Успешното справяне с 
Всяка от пях Ви присъжда опреде- 
лено Количество престиж, Който 
след Края на мисията да употреби- 
те В закупуване" на нови единици 
ши да ъпгрейднете тези, Кошпо 
Вече имате. А броят Възможно- 
сти, особено Когато понапредне- 
те В играта, наистина е Впечат- 
ляващ -Всякакви Видове планкове, 
самоходна артилерия и противо- 
танкови оръдия, различни разузна- 
Вателни и поддържащи машини - 
транспортни, ремонтни Камиони 
и такива за амуниции, арглилерий- 
ски оръдия, самоходни ракетни 
установки - Всички предадени 00- 
стоверно, със силните им и слаби 
страни. Да не говорим, че за всеки 
Вид пехота са предвидени различни 
Видове допълнителна екипировка 
от рода на гранати, противопан- 
кови мини, бинокъл, надуваема ло9- 
Ка, динамит, детектор за мегпал и 
пр. Честно Казано - рядко изпол- 
звах повечето от тях, но пе пру- 
даваг дополнителен цвят и атмо- 
сфера на авглентичност. Тук Вече 
бих отправил и порвата си Крити- 
Ка - стремежът Ком историческа 
достоверност е довело до Въвеж- 
дането на няКои на практика без- 
полезни единици, Като З7мм оръ- 
дие, мизерни стари модели танко- 
Ве, Които сменяте при първа въ- 
зможност, Както и разни машини 
с известни недостатъци В дизай- 
на. Проблемът се задълбочава оп 
факта, че имате за Всеки род Вой- 
ска, Кото можете да помъкнете 
суъс себе си (пехота, танкове, 
поддръжка и оръдия) имате опре- 
делен максимален брой, а общият 
Ви лимит е 25. На бойното поле 
определено доминират панковеге, 
особено с Възможността да ги по- 
правяте по Всяко Време (дори и по 
средата на ожесточена битка!) те 
просто мачкат. Всеки танк разпо- 
лага с определени точки броня, 
разпределени съответно отпред, 
от двете сграни и... - точно та- 


Ка, правилно! - отзад. Тя редуцира 
щетште, Които танкът птърпи и 
Когато падне драстично, плой за- 
почва да губи Жживоп” и В Крайна 
сметка се Взривява. По пази при- 
чина Винаги е хубаво да обръщате 
сВоште танкове с най-бронирана- 
та част (обиКноВено... - да, 9а, 
именно! - отпред) Към Врага, а Ко- 
гато положението спане Критич- 
но, да ги завъртште така, че да ги 
целят на друго място (хм). И тук 
на преден план излиза педантич- 
ността В изпипването на детай- 
лите. Например: ако насгъпите 
мина Късате Верига и няма мърда- 
не без ремонт; Всеки танк има 
определен брой муниции, Кошто 
пряба от Време на Време да пре- 
зарежда при продоволственото 
Камионче; Когато някой Панцер 
„подгъне Крак“, екипажът излиза и 
може да окупира друго превозно 
средство (особено ако са Вепера- 
ни). С това е свързан и доста за- 
баВен начин да превземагпе ап- 
етитна Вражеска бронирана едини- 
ца - трябва само известно Време 
да я попечете с огнехвъргачките 
или молотоВвките и при достигане 
на Критична глемпература на еку- 
пажа явно му припарва на задника, 
защото си плюе на петите. Тогава 


изчакваге гленекето да изсглине и 
ако имате свободен екипаж, го 
превземате. Пехотата обаче птър- 
пи много Жертви. Дори подкрепени 
с медици, на по-късните мисии е 
огромна мъка да опазите безцен- 
ните си хора живи, а това е от 
особено значение, глъй Капо пе 
могат да глрупап опит, подобря- 
Вайки значително характериспи- 
Ките си. ИсплинсКо удоволствие е 
да завършиш Кампанията с някой 
Ветеран, над Когото си преперил 
през цялата Война! 

В много от мусиште ще разчи- 
тате и на поддръжка от рода на 
пикиращи бомбардировачи, артиле- 
рия, разузнавателен самолет, па- 
рашутисти - съветът ми е да ги 
използвате разумно, неведнъж ще 
Ви спасяват Живота. Това са само 
малка част от безбройните дреб- 
ни, но Важни аспекти на геймплея, 
Които на ограничения обем от 2 
страници мога да засегна. 

Оставих озвучаването за 0е- 
серт, защото по бе пиронът, Кой- 
то закова окончателно пристра- 
стията ми Ком играта. Разбирате 


на най-Вече руския и немският мажат. 


спават леко еднообразни, някои са 
неоправдано трудни. 


ча 


Реалистично озвучаване на патакламите, 


циза 


недомислени. 


Почти Всеки детайл е педантично изпупан 
 с0 съвършенство. Някои единици са леко 


ли, доКато различните взривове, 
сВирене на осколки, пищене на ра- 
Кети, бръмчене на двигатели, са 
Впечатляващи сами по себе си, 
това не може да се сравни с фак- 
та, че немците говорят на пер- 
фектен немски, а руснаците на 
перфектен руски. Край на безКрай- 
но (ха-ха) досадното „Уез 5, про- 
изнесено с деградиралия акцент на 
руски емигрант 7-мо поколение. 
Просто трябва да чуете „На 
щурм! за да разберете какво сме 
изпускКали досега. 

Всичко изброено досега, наред с 
още много други брилянтно реали- 
зирани елементи на геймплея, Ка- 
то интерфейс, ИИ и т.н., за Кошпо 
не стана дума, превръщат „Фаза 
Едно“ В една от най-впечатлилите 
ме игри В последно Време. Така че, 
ако Ви допадат У/МУ2 стратегши и 
Маг тематика Като цяло, то Со- 
депате: Рапгегв е просто забъл- 
Жиштелно заглавие за Вашапа Ко- 
лекция. А ако не Ви допадат - съ- 
що! 

-Еа!-Егот-бгасе 


+ страхотна графика 

+ още един път невероятен звук 
+ увлекателен и разнообразен 
геймплей 


- нелогични моменти В някои мусиц 
- Кот-сцени с добър замисъл, но 
осакатени от енджина 

- единици добавени на тъгъдък 
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Негоез 111: Маке о? Сой5 


„са, да си припомняме фунаа- 
| ментални успини, Кошто 

- невръстният хомосапиенс 
та още сокато сруча азбуката 
В житейския си буквар, на сглраноци- 
те на геймърско списание, еова ло е 
най-удачният избор за начало на сгла- 
тия, и все пак: „Животът, ама на- 
устина понякога е адски несправед- 
ми, неговата.“ 

Спомням со Как навремесо изпи- 
сах 5 страншщи превю за Негоев 4. 
После май още толкова, когато 
уграта излезе. Не, че беше чак пол- 
Кова лош Четвъртият, но ето че се- 
га, Когато отчаяно се нуждая ог пле- 
Зи 5 страници, за да ли разкажа за 
игра, Която много повече ги заслужа- 
Ва, разполагам само с 1, 

Ще бъда максимално Краптък и схе- 
мапичен В опосанието су, плака че 
драги ми читателю, 9а0-хард фен на 
Хщюусите, оскам Внимателно да 
прочетеш Всяка дума и да я попиеш В 
съзнанието су, 

„НоВ живот за Хороус” - това е 
мотото, с Което те пруветства за 
добре дошъл ш Тпе Маке 0! бойз и 33 
мично не се сещам за по-скромен на- 
чин, по Кобгло браглуцшките можеха 
да анонсират творението си. Всъ- 
щноспа, плова, което си позволих па 
нарека игра, е мод. А пова, Коепо 
току-що си позволих да нарека мод, е 
много повече игра от 2/3 оп загла- 
Вуягаа, Кошпо бълВа гейм-шндустрия- 
та 8 последните години. Той не е оп 
Вчера, но едва В последната си Вер- 
сия - излязла преди окодо месец-ова 
- придоби облика, Който за мен го 
превръща 8 нещо изключително. Не 
ме унгересува Как ще прозвучи, не 
се притеснявам да Кажа: ПИО е 
това, Което трябваше да бъде Него- 
е5 4 Един ъпгрейован, променен по 
съвършен начин - едновременно 
запазващ определяците черти на: 
оругунала и същевременно толкова 
озменен, че о на-големият спец бу 
се почувствал Като гостенин 6 Къ- 
ща, за Която знае, че е негова, но си 
спомня мъгляво -- обмислен, предефи- 
ниран и изпупан и 8 най-оребните де- 
тайло НММ 3. 

Или по друг начин - 1 Тпе Маке 08 
6005 г намерил златното сечение 
между НММЗ 1 НММ4. Той е Като ре- 
ставрирана сграда, Кояпю някой е 
оголил до еднигле носещи 

колони, подобе и гпавани и после е 
построцл останалопю наново, вна- 


газа авшизиввов нирененев 


сяйки Всучку побру подобрения, за Ко- 
што се е сепул. Основата, цялагла: 
базова, носеща механика на геймолея, 
принадлежи на НММВ. Да, знам, че ис- 
Кац подробности, че думоте ми пи 
звучат твърде абстрактно и некон- 
Кретно, но на една страница на0-006- 
рото, Което мога да пи дам, е 0606- 
щеното ми мнение за играта, за ща- 
пелен разрез ще ми е нужно опделно 
проложение. И Все пак, за да не съм 
прекалено голословен, ето една ну- 
щожна часгл ог най-Важното, Коепюо 
Вдъхва на ТМО6 силата да съсипе со- 
циалния ги жиВог: 

1. Невероятни унтерфедсни улес- 
нения и иновации - преди да започнеш 
угра, можеш да Въведеш нови на- 
стройки за гефмплея по 5 направле- 
ния, Които играта автоматично 
помни, докагло не решиш да проме- 
нош нещо по глях, ВКлючващи Всякак- 
би унтерфейсни решения (Като бу- 
тон „Ву ай сгеашгез (!), забрана на 
магии, артефакти, скролове и томо- 
Ве, Ккоигло дебалансират цграта, пре- 
ди битка можеш да забраниш 9е0- 
ствието на балостата например - 
сещаш се за досадния 0 навик да 
сгррежя по ослепени единици, „събуж- 
дашки ги” и мн. др.); Всякакви екзо- 
пични нововъведени екстри Като 
тази, позволяваща по на сеомия ден 
от седмицата да закупуваш налична- 
та си Войска на половин цена и Какви 
ли още не дреболцч, Всяка от коштю 
сама по себе си способна сершозно да 
измени играла. 


2. Всеки герой притежава Коман- 
дщр, Корто е участник на бойното 
поле, самият герой - Както и преди - 
е само главнокоманаващ. Коман- 
дирът трупа нива и разполага със 6 
възможни характеристики. от коц- 
то избира да развие ц0 4. Комбина- 
циците между 4-те Водяг 00 ОПКАЮЧ- 
Ване на допълншпелни секретни уме- 
ния. В зависимост от расата на ге- 
роя Командирът започва с 2 базови 
умения. Напр. Командирите на Оипае- 
оп след спечелена битка генерират 
Злато В размер 5096 оп спечеления 
експоршънс, а по Време на биглКата 
има Вероятност да Каслнат Вюод- 
ма. 

3. Герошпе притежават Възмож- 
ност за научаване на 2 доп. секреглни 
умения, с Кошто Възможните умения 
стават 10. Съществува сераца, 8 
Която можеш да се освободиш оп 
нежелано умение. 

4. Коренна промяна на най-безпо- 
лезните умения ог НММЗ, превръ- 
щаоко ги ако не В най-ценните, по 
най-малкото В равностойни. Прумер- 
но едно от най-желаните глук умения 
е Нг5 А - палапката не само леку- 
Ва единиците, но и ги Възкресава, 
стига да не е погинала цялата група. 
След бита Възкресява част от 8о0- 
ската - на последно ниво това уме- 
ние, особено ако „палатката“ пи ец 
специалност просто не птърпшш за- 
губи по Картала. 

5. Чудовищата по Картата ш с0б- 
ственоте то юнитио трупат опит -- 
Качвайки нова, освен, че повишават 
показателшпе си - здраве, щета, за- 
щита, атака, скорост - про дости- 
гането на определени лимити, се от- 
ключВагт специално умения -- пример- 
но минотаврите удрят 2 пъгли. Но- 
що чудно пук първи левъл създания 
(мпове, Кенглаври и пн.) па изкър- 
тяга зъбите на Високолевълната (х- 
дру/дракони) ти Войска без проблем. 

6. Аоски много ново сгради и нови 
чудовища, някош от кошто - феноме- 


нално оригинални. Възможност за ъп- 
грейд на сгради по Картата Като 
„Водениците“ - за да дават по-2000 
злато Всяка седмица; Какгло и на 
Уисп Нш- за да смени умението, 
Което предлага. За целта се използва 
новият ресурс „мотрол“. Могат да 
се правят ъпгрейди 0 6 замъка - по- 
ВшаВаг популацията на определена 
единица. 

7. Преминаването през пелепор- 
талите Вече струва пари (т.е. шма 
такава опция). 

8. Наличие на специални флагове 
(банери), Кошто можеш да прокачиш 
Към дадена група същества и предо- 
ставящи шм избор между 10-на бону- 
са. Напр. 5096 повече експурцънс след 
спечелена боплКа. Такива се пуъркаляп 
у по Картапа, но завземането им В. 
повечето случаш означава да се сби- 
еш с такива исполински чудовища, че 
„по-добре недей“. 

9. Можеш да разрушаваш градове 
ина гляхно място да строшш нов! 

10. Можеш дори да си прекръстлош 
героя и града. 

И какво ли още не, лук просто и3- 
броявам нещата, Които ми хрумвагл 
на прима Виста; наистина - гранди- 
озно Количество промени и нововъ- 
Ведения, Като най-хубавото е, че мо- 
жеш да акгливураш което со оскаш 
от тях до постигане на желан ог 
теб баланс. 

Можеш да направиш играта по- 
лесна, ши много по-труана. Лучно 23 
така си настрошх опциите, че В мо- 
мента с адска мъКа се справям сре- 
щу трио компютъра В отбор на М 
Карта. 

Сори, наистина няма смисъл да се 
опитвам - Всичко това е предмеп 
на далеч по-гигантска статия. Нощо 
чудно 8 следващия брой да Ви изнена- 
дам с такава. Дотогава - просто 
намерете моца и го „упрослушайте“ 
сами. 

- кеетап 
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Мечтал ли си Шварценегер 
да стане президент на 
САЩ? Да? Вече е Възможно! 


олитическата Машина“ е съ- 

здадена Като подигравка с из- 

борите В Щатите. Въпреки 
че има не една и две закачки с предше- 
стВващапта ги Кампания и системата Ка- 
то цяло, В основата си играта се приема 
твърде насериозно. Но преди да започна 
да Ви обяснявам Кое, защо и Как, нека си 
изясним основните неща за Тпе Роса! 
Масптпе. 

Играта е походова стратегия, базира- 
на на енажина на предното хитовВо загла- 
Вие на същата фирма Загооск - Тпе Сог- 
рогайе Мастпе. Да, и аз не го бях чувал. И 
доколкото разбрах, основната разлика се 
Крие единствено В първата част на за- 
главието. Главната Ви цел В политиче- 
ската машина е очевидна - да си избере- 
те Кандидат и да спечелите президент- 
ските избори. Нищо не е забранено - апа- 
Ккувай опонента си по Всеки Възможен на- 
чин, за да се докопаш 00 пези няколко 
ценни електлорални Вота. 

В самото начало Тпе Роса! Маснпе 
е ужасно объркВваща. Случват се хиляди 
събития, а ти не схващаш нищо. Шмат- 
Ккаш се по Картата и рядко успяваш да из- 
Вършиш някое полезно действие. Голе- 
мият проблем на играта е липсата на Ка- 
чествена документация Вътре В самата 
нея. Дори няколко часа след Като започ- 
неш, Все още се чудиш на кой точно свягл 
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се намираш. Ако събереш сили и продъл- 
| Жиш разучаването (нещо още по-трудно, 
| тъй като си прост българин и няма ва 
: разбереш системата на самите избори), 
играта ще пи предложи един доста дъл- 
бок и подробен геймплей. Учудващо за 
дВестатината мегабайта, които Тпе Ро- 
са! Мастпе тежи. 

Основата на геймплея е пясно свърза- 
на с Кандидат-президента, Който ти раз- 
хождаш по Картата на САЩ. Тъй Като 
играта е походова, не можете да се дви- 
жите непрестанно, за това имате и 

; определени точки спламина, от Които 
| сте и ограничени В ходовете си. Возмож- 
: ностите пред Вас не са безкрайни, но и 
далеч не са малКо - след Като метнепе 


| пича на самолета му и пристигнете В ня- 
Е. ко0 щат имате няколко Възможни хода: 
да държите реч, да пуснете реклама (оп 
Весглникарска до пелевизионна), да по- 
строите „сатрап Ппеаддиапегв“ (Които 
постепенно ще Вдигат най-Важния пока- 
зател В играта - „Амагепезз“-а Към ва- 
шия Кандидат) и последно, но не и по важ- 
ност, да жертвате малко стамина за 
точки „роса! сарйа“. Последният се явя- 
Ва и един от основните похвати, Които 
ще трябва да усвоште, за да станете 
най-влиятелния човек на планетата. С не- 
го ще можете да Купувате подкрепата на 
„силните на деня“ - организации Като 
„Християнската Конфедерация“ или „На- 
| ционалната Организация за Подкрепа на 
ЦВетнокожите Хора“ (и двете са реалнш!). 
Но голямото забавление идва, Когато из- 
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Блаце мезлл: 
Весдоса! Уоме: 
Ажагеовча: 


Ошлоогста 0005. 
Тве уаг оп Тегтог 
Моге 058 


Тпе Роса! Масйите 


УУаВ агоулпа дерепдепсе оп огетап о1 
уа! до уои Втк Атепса пеедз 1о до 
1о Бесоте поге епегду пдерепдеп!?. 


ползваге капитала, за да си закупите 00- 
пълнштелна фигурка на игралното поле. 
Например Зтеаг Мегспат-а (буквално 
„търговец на мръсотия), Който храни ва- 
шия опонент В определен щат и под губи 
популярност. А защо не Уебмаспър, Ко0- 
то намалява цените на рекламите В своя 
щат. След всяка следваща покупка цена- 
та на тези фигурки се покачва, затова 
пазарувайте Внимателно. 

Едно от малкото неща, Кошто не са 
добре развити В играта, са спатистики- 
те на Вашия Кандидат. По дефиниция те 
би трябвало да работят В негова полза 
шли съответно ущърб. Не мога да кажа 
обаче, че забелязах голяма разлика между 
няколкото Кампании, Които играх с доста 
различни Като спатистиКи ргезепиа! 
Поре!шв (както ги наричат братята от- 
Въд оквана). Диагнозата - или не рабо- 
тят, Както ппрябва, или не рабогляп 
изобщо. 

Любопутният факт, Който научих за 
Згагдоск (за тези, Които помнят по-мал- 
ко от 2 минути - това са разработчици- 
те на ТРМ) е, че пе поддържат игрите си 
доста дълго, след Като се появят по 
щандовете на специализираните магази- 
ни, Като непрекъснато променят и по- 
добряват функционалността им и доба- 


Вят нови геймплей елементи. За съжале- 


ние разбрах този факт едва след като 
седнах да пиша ревю, затова ми се нало- 


жи да играя без Заме/ оай опции (нещо, Ко- 
ето смятах люто да оплЮя В тази ста- 
тия). Така че, ако решите да пробвате 
играта, задължително скокнете Ком офи- 
циалния 0 уебсайт, за да си свалите по- 
следния пач. 
Идеята зао Тпе Роса! Мастпе е мал- 
Ко далечна на нас българите. От друга 
страна походови стратегии излизат 
толкова рядко, че ако си фен задължител- 
но трябва па 0 обърнеш Внимание. В нея 
има от Всичко - тактика, стратегия, 
бързо променящи се фактори, умен про- 
тувник (особено онлайн - мен така ме 
пребиха В единствената игра, Която се 
престраших да изиграя, че още ми се Вие 
свят) и много Възможности. А В Крайна 
сметка игра, В Която можеш да напра- 
Виш Шварценегер президент на САЩ опре- 
делено трябва да се Види. 
- ВВайМой 


РМОТА. САМЕВ 
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ъм днешна дата пазарът е за- 
лаят от толкова игри трети- 
ращи Войната Във Виетнам, че 
е геройство да Впечатлиш средния гей- 
мър. Изключение, поне според мен, напра- 
Ви Мейсопо - адски грамотно сглобен про- 
дукт, с изпипани графика, звук и най-вече 
атмосфера, Който ме потопи В сЮреали- 
спличния свят на „ Нам“, Както обичат да 
се изразяват Ветераните. 
Както обикновено обаче, модата Води 
и бо появата на споплици заглавия със съ- 
мнителна стойност, опитващи се да ях- 
нат гребена на Вълната. Темата явно е 
достатъчно голям дразнител за очукано- 
то самочувствие на янките, Кошто с удо- 
Волствие са готови да погълнат всеки 
боКлук, способен да шм Внуши, че онова, 
Което се случи с прехвалената им армия 
Във Виетнам е нещо повече от позорно 
фиаско. И ето, че разработчици от Кол и 
Въже запретнаха ръкави и забълваха на 
конвейер „материал“, Като резултатите 
8 най-добрия случай гравитираха около 
„става“. Зпейзпоск Мат "67 и Цпе оЕ зют! 
- Мешат са два пресни примера. Принцип- 
но не лоши игри, на Които обаче им липсва 
я достатъчно добър енджин, я свясглно 
управление или Камера, я оригинални идеи, 
но най-вече са изсмукани директно от фе- 
калния стремеж за лесни пари на недо- 
статъчно Кадърни, за сметка на това 90- 
сглатъчно алчни разработчици. 
Третата част от Соп! с! пе напиква 
8 тялото на млад новобранец, току що 
изплют от медицински Колеж и Веднага 
засран В ожунглите на Виетнам. Честно 
да си Кажа, прочитайки статията на Ко- 
легата ВюВайМой, първото Което ми 
хрумна да се запитам е Кой от Кого е пре- 
пусвал В Крайна сметка - Като идея Соп- 
Ше: Меат е точно Копие на Зпейзноск. 


5с1 РС, Р82, ХВОХ 
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Ше ма платите за 
Верполетчето, Копеленца! 


И пя се лашКа като пияна между „Пълно 
бойно снаряжение“, „Взвод“ и „Апокалип- 
сис Сега!“, Което, струва ми се, се е пре- 
Върнало В нещо като стандарт за побо- 
бен род игри и паметник на творческата 
шмпотентност на създателите шм. Но 
стига анатеми, да0 да погледнем на за- 
главието като на независим продукт. 
Бърз поглед Ком графиката - Красиви 
текстури, Водни ефекти, флора, фауна - 
Всичко това, поне при мен, Вървящо ръка 
за ръка с чудовищни графични бъгове, Коц- 
то 8 Крутучни моменти изчистваха екра- 
на от оръжието, мерника, и Компаса ми. 
Енджинът не поставя нови стандарти, но 
играта не е грозна, а съм склонен да от- 
дам бъговете на системна несъвмести- 
мост с моята щайга. КритиКа отнасят 
моделите на персонажите, Кошто освен 
ръбати са и забележително лишени от и3- 
ражения. Нелепо са реализирани и траси- 


ращите куршуми, оцветяващи се на мо- 


менти В зелено, за да ни подскажапт, че 
дизайнерът е гледал Междузвездни Войни 


УАМИ.СОМЕЦСТ.СОМ 


СОМЕЦСТ ПОРЕДИЦАТА 


ъж 


90 Косно предната Вечер. 

За звуковото оформление не мога да 
кажа лоша дума. Играта има поддръжка на 
ЕАХ, Което ми даде Възможността да се 
Възползвам от екстрите на новата си 
7. система. Актьорите са добре подбра- 
ни, репликите са Като директно смъкна- 
то от Култовите филми за Виетнам, а 
акцентът много правилно е поставен 
Върху псувните. Звукът е едно оп неща- 
та, Вдъхващи живот на това иначе по- 
средстВено заглавие. 

Основната причина Конфлуикта да не 
заслужи по-висока оценка е споменатия 
8 началото факт - това, Което заглавие- 
то може да даде на играч с малко повече 
игри зад гърба си, е единствено чувство- 
то, че си е Купил пакет с допълнителни 
мисии за някой от Вече споменатигле пър- 
Вообрази (изключвайки Ме!сопа, Която е 


П5Ф/6я мост? 
Що не ме фанеш за М16-ката? 


Аз ли съм зле шли 
тоя мерник шава? 


ВЕ: ОАО 
--тараи 
г Не се опдювай да 


218 
" гизбягац през стената, ориз. 
оса пре ; 


със светлинни години напред). Апмосфе- 
рата (доколкото я има), оръжията, Враго- 
Вете - Всичко е Вече многократно Видяно 


ши преживяно. Няколкото добри идеи, по 
Кошто можеш да я различиш от десепки- 
те други - Като например добре замисле- 
ната система за управление на екипа - не 
спасяват Конфликта от блатото на ни- 
щоособеността, ако подобна дума и306- 
що съществува. 

Да обобщим - В случай, но само В слу- 
чай, че наистина си преритал за що годе 
сносен екшън от трето лице, със сравни- 
телно собра система за групово управле- 
ние, няма пручина да не изиграеш Соп! !с!: 
Мештат. Но ако питаш за личното ми 
мнение, смятам, че след Мейсопа летва- 
та се Вдигна достатъчно Високо, за да 
няма място под слънцето за подобни ане- 
мични В идейно отношение игри. 


- Випйег 
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Ко си играл ЗПет Зиогт, значи 

знаеш, че пя представяше в9- 

на много оригинална, алтерна- 
тивна интерпретация на събитията през 
Втората световна Война. Жанрово се 
определяше Като „походова стратегиче- 
ска игра с ролеви елементи“, а общото 
игрално усещане се доближаваше до загла- 
Вия Като Чаддей АШапсе и ЕаПощ Тасйсз. 
Сред отличителните 0 черти се нарежда- 
ха още страхотен графичен еножин, су- 
пер-реалистичен физичен модел, Както и 
една от най-интерактувните игрални 
среди специално за жанра. 

Историята, макар недостатъчно уме- 
ло поднесена, бе интригуваща. Играчът, В 
ролята на боец оп елитните британски 
(респ. немски) разузнавателни сили, попа- 
да Във Водовъртежа на мащабен между- 
народен заговор. В дъното на Който се 
оказва тайнствена терористична орга- 
низация - „Чукът на Тор“. 

В продължението - обект на наспоя- 
щата рецензия - събитията ни отвеж- 
дагл след Края на Войната, Когато се оказ- 
Ва, че организацията не само е оцеляла, но 
и набира скорост - продава оръжие, ценно- 
сти, технологии, заграбени по Време на 
Военния хаос, трескаво попълва редиците 
си с Криминални типове и Военнопресптъп- 
ници. Законите на Живота и Вселената не 
търпят неравновесие обаче - на Всяка си- 
ла рано или Късно се противопоставя си- 
ла. Така че - запознай се със зепупеб - ге- 
роите 8 пози унтригуващ експанжън 

Кампанията е само една и що се отлна- 
ся до нея, е Важно да знаеш, че с редовна- 
та пи военна служба е своршено. 

бепипе!5 са наемническа организация, 
което ни отвежда при една от най-съще- 
ствените новости В експанжъна - забра- 
Ви за безплатните оръжия и екипировка. 
Тук за Всеки глемент ог снаряжението 
(твоета и на Командосите ти) ще се на- 
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ложи да плащаш от не особено дълбокия 
си 0Жоб. Нужнште за целта авоари по- 
сглопват от: 1. получаваш Кеш за успеш- 
но изпълнените мисии: 2. В Края на мусия- 
та продаваш събраната плячка. Във Връ- 
зка с Впоропо е радващ факта, че „пляч- 
Косването“ е доста улеснено - освен, че 
напускането на А! Вече не само освеглява 
пръснатуте по земята предмети, но по- 
Казва и цената им, на изхода оп мисиите 
услужливо те изпраща списък с Всички 
предмети (оръжия, брони, мунициш) „и3- 
паднали“ труповегпе. 

Бързам да огпбележа, че Като цяло 
геймплея се е запазил същия. С тази раз- 
лика, че навсякъде в играта ще се сблъс- 
КкВаш с малки, но много ценни промени. 

Още В главното меню ще се напъкнеш 
на нова опция („сизот дИНсшйу“) за по-го- 
Вкава настройка на прудаността - неща 
Като ниво на Враговете, размер на щета- 
та, Която да нанасяш или понасяш, брой и 
честота на генериране на т.нар. „случай- 
ни мисщ”“. 

Новости те очакват и В базата. Най- 
напред да Кажа, че В Зепипе!5 за всеки на- 
емншк вече се Води персонален файл, в Кой- 


то са събрани Ключови характеристики 
(любимо оръжие, усреднен показател за 
нанесените поражения, проценти на ус- 
пешно осъществени атаки). На базата на 
тях, 6 офиса на Команаващия ще подби- 
раш подходящите за съогвеглната мисия 
наемници. Играта пи предоставя и Въ- 
зможност да прегледаш Всички налични 
Към момента мисии и сам да определиш с 
Коя да се заемеш. 

В оръжейната ще забележиш, че Мла! 
са разнообразили асортшмента от амуни- 
щии - добавени са пакива с повишена про- 
бивна сила, експлозивни и ор. 

Оръжията са се сдобили с показател 
„износване“ - Колкото по-износено е дадено 
пушкКало, толкова Вероятността да се 
счупи или да засече по Време на битка на- 
распва. За да предотврапиш подобно зло- 
щастно стечение на обстоятелствата, 
можеш да се отбиеш при търговеца на 
оръжия, Който ще опремонтира похабена- 


Една (ти)пична Карта... 


Суплес! Ледения ца го духа - 
моя човек е по-добър! 


та „стока“. Едно съветче - не му ги про- 
давай направо; цената, Която ще пли пред- 
ложи няма да е особено Вдъхновяваща. 

Впрочем тоя плип хич не е добре „заре- 
ден“. Не разчита на него за по-яките бро- 
ни и оръжия. Ще ти е от полза най-вече 
Като изкупвач на плячкагпа. 

Добрата новина е, че за разлика от 
ЕаПош Тассз закупените предмети мо- 
гат да се продават обратно на същата 
цена. Променена е Концепцията на „случай- 
ните сблъсъци“, генерирани на гапдоп 
принцип докато се придвижваш по све- 
товнага Карта. Те Вече не могат да се 
избягват и Варират ог подли засади 90 
„огнестрелни рандевута“ с Вражески па- 
трули. 

А сега да обърнем другата страна на 
монетата. Играта е наследила много ог 
проблемите на предшественика си - дреб- 
ни бъгове непонятно защо сплоят некори- 
гирани, Контролът на Камерата все още 
в, хм... странен, а Курсорът на мишката 
на моменти реагира тромаво и неаде- 
КВаглно. Недокоснат е останал и Вероят- 
но най-досадния проблем на оригинала - 
ходовете на компютърния ИИ огнемаг 
Вбесяващо много Време. Вярно - пакгличе- 
ските походови игри са предназначени за 
търпеливи играчи, но Мма! можеха да се 
постараят още малко В това отношение. 

- ОшНег 


„ РОРСАР САМЕ5 
зноопме ММСАМЕ 


ита 


ще от Времето на футбола, 

бейзбола и спортното фелацио, 

игрите с попки са били изклю- 
чително популярни навсякъде по света. 
Изхождайки от тази идея пичовете оп 
РорСар батез са решили да правят пачка 
и са изходшли настоящата 2шпа Ое!шхе, 
Която незнайно защо намира място на 
страниците на смятащо се за сериозно 
спусание за игри. Щото извинявай, ама да 
хабя драскаческия си потенциал ревюирай- 
Ки мини-игричка, Вместо да хвърля едно 
оКо, примерно, на Рвуспоожс, си е най- 
малкото, финансово неизгодно - предвид 
факта, че хонорарът ми за гази мизерна 
половин страница ще е аналогично мизе- 


ЕА САМЕВ 
ЕКШЪН ОТ ТРЕТО ЛИЦЕ 


ЕЦЕСТВОМС АНТ5 
ТЕН? СРИ), 256МВ НАМ, 64УНАМ МОЕО 
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рен. Геймплеят на Въпросното чудо може 
да се ВКара В следното изречение - ти си 
Жаба и стреляш по тпопкш! Топките се дВи- 
жат по улеочета, прииждайки безкрайно, а 
целта ти - да ги унищожаваш, Като и3- 
стрелваш цвеглната поп- 
Ка от устата на Жабата 
Към серия от 9ве или по- 
Вече топки от същия 
увят. Като резултат по- 
лучаваш една Оес“ ек- 
сплозшйка, празно про- 
странство на мястото 
на топките и определен 
брой точки. Като събе- 
реш достатъчно актив, 


Сат мотап 


то как аз Виждам нещата. Съ- 

брали се един ден продуценти- 

те на Еесиотс Апз на разми- 
сли относно бъдещо финансиране и един 
от тях задал резонния Въпрос: "Абе пичо- 
Ве, Вас сърви ли Ви Принса?". Прекосвайки 
Възмутения - и на места не особено убе- 
дителен - хетеросексуален ропот, с мощ- 
но пропване с Юмрук по масата пой изре- 
Вал: "Именно! Ето Ви начин да им го наби- 
ем на ония гадове от 67 5ой. Ще напра- 
Вим плосък римейк на техния неприлично 
популярен хит, заменяйки Кретена с бели 
шалвари с някое полуголо пуси, така че 
докато се мята по платформите Всички 
да му запят прелестите. Кой каза нещо 
за пуси-кет и Хали Бери по сутиен? Къде? 
В Кой филм? Купувайте правата, ще пра- 
Вим игра!" 


Еми направили са я. За рекордните 
осем месеца. Трябва да се спази филмова- 
та премиерна дата, знаеш Как е. Само- 
тап се Казва. Най-добронамереното нещо, 
Което мога да Кажа за нея е, че е Калпав 
римейк на Рипсе о! Регвта, Копиращ 00- 
статъчно нагло Всичко - оп левъл дизайн 
до видове движения - че да се запиташ да- 
ли пък просто не са сменили сКина на 
принца и част от текстурите. Не бе, 
принципно и аз предпочитам да зяпам ди- 
гитализирания задник на Хали Бери - бла- 
годаря, че попита, - но той просто е 
единственото, Което може да се нарече 
"хубаво" В Саммотап. Това сякаш е поочер- 
тано и на ниво графика от факта, че цяла- 
та пекстурност е Възмутително пост- 
на и безлична, с изключение на божестве- 
ните дигитални форми на пусито. Кошто 
са толкова реалистични, че рано или Къс- 


РС, Р82, ХВОХ, МСС 
РАМСЕ ОЕ РЕВЗИА: ЗАМОЗ ОЕ ТМЕ 


топките спират да прииждат и трябва 
само да доизчистиш екрана за да продъл- 
Жжиш напред. Понякога се появяват и раз- 
лични бонуси, Които пи помагат - заба- 
Вягт Върволицата глопко, Взривяват опре- 


УЛММ.САТИОМАМ.ЕА СОМ 


но започваш да си представяш настръ- 
хналите дигитални зърна под Впутия ди- 
гитален сутиен. Звукът също става - 
най-малкото Хали Бери мърКа разни неща, 
насърчавайки те да продължиш па си игра- 
ешс нея. И точно пук нещата опират на 
камък. Жената-Копка - Както Всяка болез- 
нено Красива Жена - е пракличесКи неупра- 
Вляема. Независимо дали се опиташ аа на- 
тикаш В Компютъра си геймпад, 9жой- 
сглик, Волан с педали или Вибратор с пин- 
гвинче. 

Камерата се Върти по-неориентирано 
и от споменатия Вече задник, а ултима- 
тивната характеризираща геймплея дума 


делена част от нея и пр. Изключвайки мо- 
ментното ми мрачно настроение, игрич- 
Ката наистина е много забавна ше пер- 


фектна за релаксиране, особено след Бум- 
Бум (справка - статията за Зпейзпоск) и 
с цигарка В уста. И Все пак, лова не е пру- 
чина, след Като снощи гледах „Големите 
Топки, (Ооддева!), днес да ревюцрам Голе- 
мия 777, не мислиш ли? 


- Кгазе(0 


е "безумен". Тук за пръв Виждам практиче- 
ски реализирана една от любимите репли- 
Ки на Колегата Ип-Оеа0 - "мри В Кофште“. 
Единственият начин да убиеш някого е да 
го натъпчеш в Кофа. Иначе е безсмъртен 
и щастливо подскача край теб, Колкото 


да го шляпаш с Камшичето. Боят ог своя 
страна е забележително продължителен, 
защото си е същинско предизвикател- 
ство дори само да насочиш мацето В ба- 
дена посока и да уцелиш някого, Какво 
остава за уцелване на някого отКъм пра- 
Вилната страна. Същото Важи и за уцел- 
Ването на платформи. Което сигурно е 
бонус, защото честно Казано ако героиня- 
та ти Винаги се придвижва натам, нак- 
ъдето поискаш, можеш да превъртиш 
играта за максимум три часа. 

Какво ли те занимавам с глупости. 
Просто стой настрана! 
- бпаке 


бе 


900104 


ега ще пи разкажа пъжната и 

поучителна история на Куе 

Нагфам. С нея Клаеоп (разра- 
ботчиците) ще се опитат за пореден път 
да те убедят, че онзи, Който застава на 
страната на добрите, обикновено го пре- 
цакват. С тази статия аз оп своя спра- 
на, ще се опитам да те убеся, че не е ра- 
бота на разни недоКлатени, нидерландски 
разработчици да ти го обясняват. Щото 
дори и азбучните истини се нуждаят оп 
някакъв талант, за да бъдат обяснени Ка- 
то хората, по дяволите. 

Далечното бъдеще. Човечеството, ус- 
пяло някак да не се самоизпрепе, е Колони- 
зирало де що планетарна система му се 
изпречи пред алчните КроманьонсКи оче- 
та. И така, В лето господне 2366, позна- 
тата Вселена стене под пиранията на 
някаква Юбер-диктапура - 501 Соуеттет. 
Ти, нанесъл се В не особено лицеприятна- 
та Кожа на Калю Твърдозаконков, си лидер 
на специално тактическо звено (Арпа 
Васк 2его). Въпросното се явява мускули- 
те на Метрополията, Кошто тя с удовол- 
ствие издува по планетите-колонии. Няк- 
ъде Възникнал проблем, нЯКо0 си позволя- 
Ва лукса да мисли самостоятелно или ра- 
дикално, лепвайки петно Върху репутация- 
та на Метрополията? Мусптър Мускул и9- 
Ва, почиства и полира до блясък. С други 
думи - убийства, терор над мирното Ко- 
лониално население и прочее долнопробен 
стъф. 

На езика на геймплея пък това звучи 


така: В продължение на 20 умопомрачи- 


“ Левъл дизайн пп: 
„"Чеф Кот дера-ми" 


Самолет, бате! 


“КНАЕОМ. 
ТАКТИЧЕСКИ ШУТЪР 


1682 СРИ, ЗВ4МВ НАМ, 64МВ МОЕО 


РЕДУГОВС МТЕВМАТОНА. 


РС УЛМММ-АСРНАВСАСКФЕВО.СОМ 


ЖАЛКО ПОДОБИЕ НА ВАМВОУ! ЗХ И ЗМАТ СЕРИИТЕ 


Арпа ВасК 2 его 


телно скучни и еднообразни тактически 
екшън мисии ще се набираш на спусъка и 
ще отспрелваш де що мърда по Карглата. 
Точка! 

Усещането от играта (предполагам) 
би следвало да се доближава до тръпката 
от заглавия Като Вапром З1х или ЗМАТ. 
ДейстВвителният резултат ог дизайнер- 
ското „спларание“ обаче е плачевно далеч 
от това - ншто Визията (пучот ти през 
повечето Време се движи Капо спадащ 
от остър пристъп на сюргюн инвалид), 
нито темпът на игра, нито струКтура- 
та на нивата или ИИЙ-то на Враговете 
предразполагат Ком Внимателно страте- 
гическо планиране и прилагане на пъонки и 
хитри опборни плакглики. 

Играта се Води отборен шутър от 
трето лице, задвижен оп Зелгоиз еножина 
на Сговат. Можеш да раздаваш Кратки 
заповеди (огън „Следвай ме!, „Стой! ще 
стрелям, „Пуцай!“ Куме) на подчинените 
си (петима те бяха на брой и паднаха 
Всички 8 еднообразния б0й - ъъъ, сори, 
просто не се ссържах). Преждеспомена- 
тиоте са Вкарани за цвят - унтелектът 
шм стига дотолкова, че да не пи помагат 
у- Което е по-добро - да не ту пречат. 

Като особено затрогващ опит за вна- 
сяне на разнообразие опчитам факта, че 
преди началото на Всяка задача можеш па 
ги екипираш с при пипа оръжия - уж в за- 
Висимост от профша на мисията - 
стелт, нормални и тежки. Разлика ли? 
Ами... почти никаква. Сръжията - първо - 
са обидно малко Като асортимент, пък и 


Елате повече! 


едновременно ще можеш да имаш само 
оВве, и Второ - звучат Като реквизитни, 


пластмасови пльокала - разбирай следно- 
то: дърпаш спусъка и те правят „пльок“. 
За сметка на това са спъписващо ефек- 
тиуВвни - дори обикновеният пистолет на- 
нася поражение Като рейлгън! 

Всяко оп нивата можеш да минеш как- 
то на ръш с тежка Карабина, така и с 
продължително снайп-Ване, прибежки и 
прупълзявания. 

Ниво след ниво, дизайнът упорито ще 
те тласка Ком мисълта, че човечество- 
то се е прекарало с пая Колонизация на 
Вселената. Планепите приличат на прию- 


Е тоВа е - седем с един удар 
1 (т.е. четири де...) 


ти за разбити сърца. Пеозажът навсякъде 
е хълмисто-тревист, цвеповете обаче 
се сменят. Винаги или е нощ, шли е залез, 
шли Вали - идилично, романтично и... 9е- 
пресарско. Не, мерси, аз от мапушка 3е- 
мля не мърдам! 

Миуисиите са част Вън, част Вътре - 
т.е. с преход между открити и закрити 
площи. Проблемът обаче Видиш ли е, че аз 
съм играл Ше Опата! Ргодис! правен с по- 
зи еножин - а.к.а. Сериозен Сам 1,2 и знам 
добре на Какво е способен пой! Тук няма и 
помен оп пълното разгръщане на Ввъ- 
зможностите му - ония ми ту пищни з3е- 
лени поля и долини, пирамиди, Златни спа- 
туи, храмове със спенописи и т.н. Гама- 
та се лашка Като Жрица на любовта В се- 
анс за двама между повръщано-зелено и 
доминантно Кафяво-диарийно. Тук-там - 
8 моменти на Кулминационно дизайнерско 
изпразване явно - се появява и някакво 
гнойно-бяло. Нивата първоначално създа- 
Ват илюзия за свобода, но Колчем се по- 
разтъпчеш насам-натам, ще ти блесне - 
авторите не са исКали да се мотаеш мно- 
го наоколо. И затова са поспигнали невъ- 
зможното - създали са ПЛОСЪК триизме- 
рен дизайн на нивата, батка! Оставам без 


думи просто. 
ОшНег ош! 


- ОшНег 


СГОВАСБТАВ ЗОРТМАВЕ РАЗПРОСТРАНИТЕ ПЛАТФОР 
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2 ЕКШЪН ОТ ТРЕТО ЛИЦЕ | 


1 1 оригиналния Аппу Меп - гениал- 
иа ната стратегия с пластмасо- 
Ви Войничета и завидно Количество свеж 
хумор. 

Кого точно го е Впресла салмонелата 
да превърне тази симпатична игричка В 
настоящия боклук, ще си остане тайна за 
мен, но по стечение на обстоятелствата 
съм натоварен да ги разкажа Какво точ- 
но се е омазало В процеса на израбоглка. 

Новата реинкарнация на Сарж, нашият 
зеленикав рамбо, е екшън оп прегло лице 
със съмнителни залитания по посока на 
старите Конзолни спрелялки оп пипа на 
Ипша Сор. С други думи - Вървиш и пуцаш. 
От Време минаваш Във фърст пърсън и 
пак пуцаш, ама В този случай не можеш да 


1 ЕТВАМСЕВ ПВЕЦШЕВ 2 
ДМР 8 ВОН 


ТАКЕ ра 


Вървиш, че инак явно си им твърде слож- 
на мишена на лошите. Което може би не е 
чак толкова лошо при положение, че упра- 
Влението на персонажа пи е кошмарно. 
Няма смисъл да Коментирам остана- 
лите недомислици: нацепените на десетки 


ии ет 
ТООМН? СРИ, 64МВ ВАМ, ЗРУНАМ МОЕО АК 


РС, 82, МСС 


И РС, Р52, ХВОХ, МЕС СА 


НА НИЩО нее ПРИЛИЧА | 


части нива; посредствената графика; ед- 
нообразния геймплей; хумора, свеж горе- 
долу Колкото Купон за социални помощи. 
Единственото нещо, Коего що годе раз- 
Криви ожуките му В усмивка, бе факглът, 
че Всички Войничета, понеже са от пласт- 


Далечна стрелба 8 Крапландия 


Томс ТВОИВИЕ, „АБЕ НА НИЩО НЕ ПРИЛИЧА.. 


АзТтепх а ОБейх ХХГ 


По е некво реле ми прещрака 8 

5 11 мозъка, Когато за първи път 
пин Видях името на тази игра. Аз- 
Чепх в Орейх ХХ. Гнусни Картини на голи, 
дебели германци, маскиране Като гали, Ко- 
уто пуфтят над други германци, на свой 
ред облечени Капо римляни, и изпускап по 
едно „вундаба! от Време на Време, подго- 
ниха стреснатото ми благоприличие с на- 
стървението на седемте джуджета - 
Снежанка из тъмните лабиринти на и3- 
Врагеното ми подсъзнание. Исплината - 
слава тебе Господи - се оказа друга, не 
толкова потна Във всеки случай. Вместо 
Вмирисан гейм-Вариант на гей-порно с ис- 
торически сюжетен уклон, гореспомена- 
тата игра се оказа съвсем чистоплътен 


тр апд гип, изграден според най-строги- 
те канони на жанра. Ще поемеш контрола 


над двамата добре познати ни, тлъсти 
представители на галската съпротива 
срещу римсКото господство, и ще ги по- 
Ведеш В героична битКа за освобождава- 
нето на пленените им съселншци. 

Но да оставим историята наспрана и 
да Видим с Какво играта обогапява този 
иначе чужа на скромната ми особа жанр. 

От Визуална гледна точка - никакви за- 
бележки, ХХ. има ВсичКо, Което може да 
иска човек, хм... опп подобен тип игра. Ен- 
джинът достоверно Копира френските 
анимационни филмчета и начинът, по Ко0- 
то римските Войници летят из терена, 
запознали се с пухкавия пупаник на 06е- 
ликс. Интерес за мен представлява фак- 
та, че създателите са снабдили играта с 
поддръжка на брутален ОоБу Ргоофс 1 
звук, Което В заглавие с доминиращ звук 


„ааааръгх“ е излишно, Както и да го погле- 
онеш. 

Като геймплей, играта си Вее на плей- 
спейшън и няма Какво да се лъжем. Опро- 
стена 90 максимум, пя няма да предста- 
Влява ингерес за Възрастния геймър - 
наистина е Крайно огплпускащо да размя- 
таш стотиците римляни из пейзажа за 
известно Време, но после еднообразието 
ще смачка всеки с повече интелект от на 
фикус. 

Повечето пъзели са стандартни и ня- 
мат претенции да чупят установените 
рамки. Вниманието ми привлече учудва- 
щата привързаност на създателите Към 
огъня. Няма да срещнеш ниво, В Което па 
не се налага да притичваш от едно място 
на друго с факел В ръка, поопалващ не- 
що. Сигурен съм, че интересни 
неща ще изскочат от 
полицейското досие на 3 
главния дизайнер... 

В заключение, 
бих ти препоръ- 


вноса тата 


маса, са успели да избегнат Всякава цен- 
зура - глави се пръскат и топят, Крака 
отхвърчат, дупки зеят В гърдите. Вио- 
лентна радост просто. 

Музиката даже не я и забелязах - вади 
си заключението сам, а Колкото до звуци- 
те, не съм сигурен дали пълната им липса 
нямаше па е по-добро решение. 

В заключение? Ако толкова пе гонят 
сантиментални чувства - играй - аз няма 
да се Юрна да пе спирам. В проплиВен слу- 
чай изобщо забрави за пова заглавие. 

- дипйег 


чал играта, ако си фен на Жанра. Аз обаче 
предпочитам да си остана с големия нос 
на Жерар Депардьо и циците на Летисия 
Каста от филма. 


- Зипйег 
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дюбоч 


Пре(д)говор 


Пизгоп доймогкв - автори на чудес- 

ната Майа и не полкова чудесната 

Нддеп 4 Оапдегоиз серия отново 
ни напомнят за себе си. Твърдо решени да 
изкарат още някой друг лев (долар, ценг, 
уотевър), господата представят на 
скромното ни Внимание дарге Здиадгоп - 
експанжън за миналогодишния си такли- 
чески екшън шутър). С Което 15 само 
затвърдиха прогресивно понижаващото 
ми се мнение за дизайнерските им талан- 
ти. 


Изложение 

Първо искам да обсъдим Какво се оча- 
КВа ог един експанжън. Да „експанова“, 
казваш, - сиреч да разширява! Именно! 

Сега насочвам Вниманието пи Към 
Зарге Заиадгоп. Какво Включва той? Кам- 
пания с девет нови мисии, КооператиВен 
режим за мултиплейър + 8 нови мулти- 
плейър Карти, няколко нови оръжия, между 
Които Рапгегвигеск (базука), ЗА сигнален 
пустолет, МАЗ МЕ 36 (карабина, изпол- 
звана от френската Съпропива); Рагае!- 
ит със заглушител и 043 - швабска Кара- 
бина. Освен това се мярКат и две нови 
превозни средства: Волис (джип) и М4 
бпегтап (танк). 

Не е много, Казваш? Съгласен! Разби- 
рам цялата тази дивотия да идваше под 
формата на самостоятелен п/!5з1оп раск 
- щях да го преглотна. Но да исКа прокле- 
та инсталация на скапаната оригинална 
игра!? 


: ЩуЮОМ ЗОЕТЛОВКВ 
ТАСТСА(. АСТОН ЗНООТЕЯ 


- РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ТАКЕ 2” 
16Н2. СР), ЗВ4МВ ВАМ, 64МВ МОЕО 


ЛУАМНООЕН-АКО-ОАКСЕНО5.СОМ/НОЗ! 
ВАМВОМ/ 9, ВИАТ СЕРИИТЕ 


нао 2: Бабге Зачцадгоп 


Все пак, аз Като един безпристрастен 
рецензент - един Соломон същи, съм длъ- 
жен да потърся (и предполага се да наме- 
ря) Какво положително да кажа за играпа. 
И тъй - плюсовете на Н802: Завге Зциа- 
дгоп се заключават В следното: на първо 
място ако си ММ! маниак и/или почита- 
тел на заглавия от пипа на ЗМАТ и Най- 
ром 81х сериите, смятам, че не бива да 
пропускаш поредната (четвърта по ред 
част) на родоначалника на този Жанр - въ- 
прос на обща Култура е, ако не друго. Ос- 
Вен това, признавам, че Кооперативният 
Вариант на мрежовите битки разнообра- 
зява играта и е пополване на Крещящ про- 
пуск В предните части от серията. 

Деветте нови мисши са разнообразни 
- локациште Варират от Африка и Сицилия 
до Франция. Графиката (поостарелият Вве- 
че 1830 енджин на МаНа) се справя все 
още със задачата да пресъздаде автен- 
точна ММ! обстановка и прилична атмо- 
сфера, а и левъл дизайнът не е никак лош. 

„Хмммм“, ще речеш, почесвайки се де- 
то не те сърби, читагелю, „ами че щом е 
така, защо си толкова недоволен оп то- 
Ва малко сладко разширенийце тогава?“ 

Недоволен съм, зер! Порво /5 пръста 
си не са мръднали да пооправят поне мал- 
Ко геймплея - Ключовият детайл, Който 
Винаги е бил основна причина за ниските 


нива на „кеф“ и Високите нива на „нервок- 
ъсане“ Във Всеки един НО, та чак 90 на- 
сплоящия. 

Резюмирам накратко: четирима ЗА 
Командоси - това добре. По ВсяКо Време 
физически роководиш само един оп тях и 
той раздава заповеди на оспаналите - 
това пак добре. СВободно можеш да прев- 
Ключваш между членовете на групата с 
„Тар“ - това още по-добре. Но защо по бя- 
Волите никой не се е сеплил да направи не- 
що по Въпроса за УЖАСЯВАЩО малоумния 
изкуствен интелект на управляваните 
от Компютъра твои съотборници? Мама 
му стара, щом едно скапано разминаване 
8 песен Коридор продължава да е проблем, 
какво остава за бърза и адекватна реак- 
ция, докато сме под обстрел? Защо кога- 
то кажа „ойом пе“, пичовете ме след- 


Танкът - моят приятел 


Леле как си се нагъзша Копеле... 


Ват, но само В един от Всеки 4 случая? 
Защо при подадена команда „ЕоПоу“ Кога- 
то се просна на земята, тия моронс вме- 
сто да ме последват, сплърчат свенливо, 
докато някакъв мизерен, самотен шваба 
с обикновен „Парабелум“ ги пълни с олово? 

Осгави приятелското ИИ - ти да ву- 
диш ВражесКото! Гръмни само Веднъж 8 
произволен Край на Каргата и пусията за- 
почва - де що има Враг по нивото се зав- 
пича по права линия Към позицията ти 
гърми на Воля. От това по- несериозно - 
здраве му Кажи. И така вече четвърта 
игра - бива ли такова нещо? 

Тревожи ме и Въпросът: 15, защо ви 
домързя да преработите Картите оп 
оригиналната Кампания, за да могат и те 
(а не само деветте мисии от експанжъна) 
да са достъпни за КооператуВен мулти- 
плейър? 

Графиката може да се справя що 200, 
но приятели хайде да вземете да си све- 
рите часовниците - Ооот 3, Най |Ие 2, 
това-онова - смешни ставате Вече. 

После един слот за сейв сте сложили - 
ами то хубаво, ама Каква е ползата от 
това след Като записа пак си е разрешен 
по Всяко Време? Аз разбирам да имаше 
един слот, но с ограничен брой сейвове 
или някаква чекпойнт система, но по на- 
чина, Който спе го измъдрили, направо е 
смехотВорно! 


Заключение 

Да теглим чертата - Какво излиза? 
Ако си фен на поредицата, добре - пия ра- 
боти се предполага, че ги преглощаш още 
от Н8О 1 насам, така че един Вид си 


препръпнал. Но ако не си запознат отбли- 
зо с идеята на /5 за тактически шутър, 
по-добре да насоча Вниманието пи Към 
Ватром 91х на 67 бой - те барем се опи- 
пвагл пучовегпе... 


- Ошйег 
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АБСАВОМ ЕМТЕВТАММЕМТ 
СТРАТЕГИЯ 


ТООМН? СРИ, 128МВ ВАМ, ЗЗУВАМ МОЕО 


ТВ ЗУМЕВСУ 1 МИ РС 


ог: Коуа!е 2 


едемнадесети Век. Вълните се 
люлеят, матросите си пеят, 
ромът се лее... Идилийка. Бях 
Капитан на едно малко Корабче В Кариби- 
те. Млад и неопитен, но пък амбициозен. 
Захванах се с търговия В главния грас на 
холандска Колония и се оказа, че далавери- 
те ми идват отръки... Купувах чувал Ка- 
Као за сто Жълтшци, В съседния град го 
давах за двеста и пачката се прупаше. 
Понадигна ми се и шмиджът, аи дъщеря- 
та на губернатора започна да ме заглеж- 
да. Ис баща 0 се сбушихме - подпийвахме 
редовно заедно. Даже работа започна ба 
ми намира пучът - иди да закараш този 
товар тютюн до еди-Коя си Колония, иди 
да спупаш еди-кой си, че се прави на мно- 
го отворен. С други думи, малко си пораз- 
ширих СуиВи-то на пърговец, но не се 
оплаквах. Губернаторът ми пълнеше Ке- 
сията добре. 
Отворих си шивашки цех, засадих и ни- 
Ва с трева (имам предвид - лЮцерна!). 
Търговията тръгна още по-добре. В Кора- 
бостроителницата ми спретнаха цял 
търговски Конвой и Вече поне двайсетина 
града на мен разчитаха. Кеф и рахатлък - 
Жени, море и Кунти. Тогава дойдоха пира- 
тшпе и ми топнаха два-три кораба. Оло- 
тата на губернатора явно беше нескопо- 
сана и прябваше да взема нещата В свои 
ръце. Преоборудвах един Конвоо фрегати ц 
погнах Ваклофлагите еднокраки плипове из 
моретата. Върнах си шм за потопените 
Кораби, а наКрая се изпърсих насред скри- 


Валището им, лично сръгах главатаря 
между кохоните, набучих му главата на 


холанаското знаме и си пръгнах по Живо - 


по здраво с пиратското съкровище. ТъК- 
мо се Канех отново да окача сабята на 
стената и да се изтегна на плажа и губер- 
наторът взе, че ме прувика да му пома- 
гам Във Войната с Испания. Тъ0 и тъй бях 
набрал инерция - смених фрегатите с 600- 
ни галеони и смачКах Вражата армада. 
СВих им и няколко колонии даже. Станах 
герой, ожених се за дъщерята на губерна- 
тора и заживяхме щастливо... 


Това накратко (подчертавам - накрат- 
Ко) е геймплеят на Ро Коуа!е 2. Пред се- 
бе си имаш една чудесна, добре балансира- 
на смесица от стратегия, приключение у 


Каризп Егазтиз УсНон 


Епривснег Ка 


УМММСАЗСАВОМ.СОМ/СВ/РОНТЕОУАГЕ2) 


А РОЯТ ВОМАГЕ 


Базе вен Мздинст ня. 


екшън, Като Всеки елемент блеспи по 
своему с дълбочина и разнообразие. Три 
основни Вида геймплей преливат неусет- 
но ебин в друг: 

Икономическа симулация - 20 споки 
за търгуване, динамично ценообразуване, 
определяно от търсенето и предлагане- 
то, строеж на производствени сгради и 
осигуряване на работна ръка... 

Политически борби - издигане В ранг, 
позволяващо Командването на повече 
флоти и строежи В няКолко граца, Като 
действията и бездействията пи проме- 
няго благоразположението на Колониални- 
те сили. 

Военна част - морско битки В реално 
Време, бойни флопи 90 пегл Кораба, разно- 
образие от плавателни съдове с различни 
характеристики и оборудвани с различно 
Въоръжение и екипаж лично от теб; пота- 
пяния, абордажи и бягства, превземане на 
градове и пиратски скривалища, дуели. 

Всичко това - добре балансирано и под- 
несено с финес. Единствено ме подразниха 
споменатите по-горе дуели - еднообраз- 
ни, скучни и омръзващи твърде бързо. Но 
пък за щастие - сравнително редки. 

Накрая няколко думи и за пехническата 
страна на Рог! Воуа!е 2. Интерфейсът е 
прекрасен - многопластов, но Крайно ин- 
туштпиВен. Помага пи да усвоиш геймплея 
максимално бързо и да преминаваш оп 
един Ком друг представител на гореопи- 
саните аспекти с лекота. Особено полез- 
ни са различните режими за забързване на 
Времето, Кошто премахват В зародиш Въ- 


„А тук си разменяме 
гюллета на безценица. 


зможността да пи доскучае, докато Ко- 


рабите ти се Влачат из морето. Управле- 
нието е изпипано и това прави Впечаптле- 
ние точно Когато трябва - по Време на 
морските битки. Простичко (основният 
Контрол пада Върху двата бутона на 
мишката), но В същото Време позволява- 
що съвсем пълноценен тактически Кон- 
трол. 

Звукът и графиката са средна работа 
- двуизмерните сгради В градовете се 
сменят с изометрична навигационна Кар- 
та и посредстВено 30 В морските битки, 
но това не прави особено Впечатление. 
Заглавието те грабва с разнообразие, 
дълбочина, атмосфера, свобода на 9е0- 
ствие... и просто не пи остава Време да 
се замисляш за графика и звук. Всичко е В 
твои ръце - планираш ресурсите, битКи- 
те, отношенията с пирати и държави... 
Поне според мен, дизайнерите са постиг- 
нали почти идеален баланс при подбора на 
елементите от геймплея, Които ти по- 
зволяват да Контролираш. Единственият 
реален проблем е, че играта е наистина 
твърде комплексна, а това може да не се 
хареса на всеки. Но ако описаното на пази 
страница ти е харесало, задължително 
намини през Порт Роял. Ромът е оп мен. 


- дапиР 
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реди Време КШ.Змйсп излезе за 

Конзоли без да предизвика 0с0- 

бени реакции. ЯВно В Матсо 
гледат на РС геймърите Като по-непре- 
тенциозна публика, защото играта се по- 
яви и В РС формат. Още със стартиране- 
то става ясно, че сме се напъкнали на по- 
редния „реалистичен“ екшън на съвремен- 
на тематика. Иначе Казано, ти си амери- 
Канец, чието основно занимание - Когато 
не си чеше попКкуте, за да поддържа 
имидж на мъжага - е отспрелването на 
цели орди араби, руснаци и прочее перори- 
стични елементи, да бе - и аз едвам под- 
тисКкам прозявката. Името пи е Бишоп и 
си бездушна машина за сеене на смърт с 
промит мозък и никаква представа за ми- 
налото си, на Която просто ппрябва да по- 
сочиш цел, след Което да се облегнеш 
удобно на стола и да гледаш фоерверките. 
В главата пи са шмплантирани разни Ви- 
сокотехнологични неврални Комуникатори 
и прочее глупости, позволяващи на Коман- 
дира да ти дава заповеди по Време на ми- 
сия. ТъКмо да се зачудиш дали не си про- 
сто една ходеща радиостанция и играта 


ми да, това е нещо Като 
продължение на Согку 17/Офит 
- с малки разлики. 

Жанрът може условно да се определи 
Кагло сглелт екшън, защо „условно“ - ще 
разбереш след малко. 

Действието се развива няколко години 
преди събитията от богку 17. Влизаш 8 
ролята на Кол Съливан - агент от спе- 
циалните части, изпратен В Украйна. За- 
дачата е да попречиш на група чалнати 
бивши съветски генерали да използват 
научните достижения на КГБ за Конпрол 
над населението. Казано иначе - ще си 
шмаш работа с Киборги и зомбита. Исто- 
рията, дело на чешкия фантаст Рафал 
ЗиемкКиевиъч, е сред малкото достойнства 
на играта и сред малкото стимули да я 
доиграеш. Действието се следи от и30- 
метрична перспектива - Високо над Съли- 
Ван, с Вариант за Камера оп трето лице, 
когато се промъкваш и искаш да отстра- 
ниш тихо няко0 пазач. Разполагаш с 60- 
гат арсенал от шпионски играчки за от- 
Вличане на Вниманието, а с помощта на 


те изплюва право В екшъна, прекъсвайки 
мозъчната ти активност по Въпроса. То- 
Ва, Което следва после е преминаването 
през различни локации, Където избиваш, 
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Взривяваш и унищожаваш Всичко, Което 
ти се мерне В полезрението. 

Още В първата мисия попадаш на те- 
риторията на арабска държава - за пова 
подсказва пясъкът, чалмите и търкаля- 
щшпе се наоколо Калашници. Никой не пи 
Казва Къде сиц Какво търсиш там. Аме- 
риканският Войник няма нужда от подоб- 
на информация! Задачата - намери и убий 
Генерала. Какъв е поя пич, защо трябва 
да мре - не се знае. 

Мисиите - залагаш експлозиви, спася- 
Ваш заложници, елиминираш Ключови фи- 


Шефът Каза да отКраднем 
ниво от Ме!а! беаг зо. 


01009 
В0ОМН2 СРИ, 128МВ ВАМ, З2МВ МОЕО 


гури, В Крайна сметка - просто избиваш 
Всичко. Това последното изобщо не пред- 
ставлява предизвикателство, особено 
след Капо схванеш номера със стрелбата 
иззад ъгъла, без да се подаваш - В пози 
случай разсейката е голяма, но с повече 
практика се посплигат прилични резулта- 
ти. 

НиВвата - предимно отКрити про- 
странства, тук-там някакви сгради или 
помещения, нулева детайлност и инте- 
рактувност. ИИ - пълпи оп разни пипо- 
Ве, напиращи да ги изколиш. 

Графиката оставям без Коментар. 

Че играта е скалъпен набързо порт ли- 
чи Както от ужасяващите менюта и ин- 
терфейс, така и от честите изхвърляния 


В У/пдоуи. 
Искам да Кажа - пощади си нервите, 
доп" Поиси! 


- КАВИЗ 


РС УМАМ-ВОВКУ-2ЕВО.СОМ 
ЗООМЕН: ЗЕСВЕТ ММАВЗ, СОММАМООЗ 


СогКу 2его: Веуопа Нопог 


лаптопчето ще хакваш терминали и ще 
се осведомяваш за пекущите си задачи. 


Стандартно. 

Двата основни проблема на играта са 
графиката, Която просто не е акглуална 
Вече, и изкуственият интелект, Който 
дебалансира играта със своеволието си. 
Пример - промъквам се из подземна база 
(Където прекарвам и по-голямата част 
от играта) и следя мини-картата - пя 
показва разположението на близките па- 
зачи и шума, Който Вдигам. Половината 
Войници просто ме игнорираха, дори Кога- 
то минавах точно до пях, докато други 
ме забелязваха чак от другия Край, при 


това бидейки с гръб и, Въпреки неимовер- 
ните ми усилия да остана скрит, вдигаха 
аларма. В самото начало на играта пова 
Води до редовни лоудинги, но Когато си 
реквизирах по-тежки оръжия, забравих за 
Всякакво промъкване и започнах да Жъна 
нарео. Толкова със сплелта, а фактът, че 
Всеки Втори пазач оставя аптечка след 
смъртта си, допълнително стимулира 
сшловия подход. Като добавим Ком безум- 
ния ИЙ и тесните нива, да играеш играта 
по друг начин, освен Като екшън, си е 


чист мазохизъм. Проблемът е, че играта 
явно не е била замислена Като такава. Ло- 
гичесКки погледнато, дори да не си пипал 
богку 2его, би трябвало да се замислиш, 
че сигурно и екшънът не е особено читав. 


Ами да, така е. 


- ПКагиз 


210 бОЕТИ 
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+ + 
ова е само едно от Въ- 
зможнште заглавия за 


ф 


начало на тази статия. 


ис. Каквото и Възвеличава- 


„що изречение за, Вероятно, най-ем- Е 


блематичната гейм-компания аа и3- 
мислите, то би стояло на място. 19 
са необикновена фирма, най-Велики- 
те! Няма друг пример за Компания, 
„която е дефинирала нов жанр ие 


останала определяща В него, очерта- 


Вапки В значителна степен бъдещо- 
то му развитие - не само Като 
игрови Концепции, но и на ниво пех- 
нологии. Единствените оцелели сред 

зпървите, чиито игри притежават 
сакралния имидж на предопределени 
хштоВе, Който Всеки разработчик 
бленува за себе си. Да, родиха се и 
други Великолепни гейм-студия; дру- 
ги шедьоври, плод на нечий друг 


4 


"труд, обогатиха Жанра на ЕР5-те, но : 


ночие друго име - абсолютно ничие! 
- не се споварва с пакава Катего- 
рична сша В съзнанието на фенове и 
специалисти, КаКто плова на 14 
Збоймаге! + 

Няма по-красноречиво доказател- 
ство за нечия стойност от мнение- 
то на Конкурентите му за него: 

„0 бяха причината да започнем. 


+ 


+ + + + + + 
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Техните игри ни Караха да си мислим Вист, ще прозвучи от устата на хо- 
„0, и ние искаме да направим това!.,. рата във Маме, Кйиа!, Вауеп или Мо- 
Сигурен съм, че мнозина са избрали поп, стига да ги попитате. Защо- 
професиите си благодарение на 00- то макар и големи, на тях Все още 
Е ши ИШойепз!ет, мислейки си съ- 4 им предстои да постигнат това, Ко. + Н Е За 
щото. Тяхната история е просто... ето 14 Вече успяха - да се превър- 
завиждаме им за това. И за тяхната нат В жива легенца. А пред 
банкова сметка. И за техните ме- легендарнште се пре- 
ста за паркиране. Те са жестока Кланя Всекш 


Компания, адски много ги уважаваме. 
Много е готино, Когато хората ни 

Казват: „Вие и а сте толкова бли- 

з0,,. Това беше мечтата ни преди 

седем ши осем години. Имахме 

голям Късмет, че я постиг- 
знахме. „- споделя Марк 

Рейн, босът на Ерс 

пред Едде. 

Същото Възхи- 

щение, искрено и 

"примесено поне 

с мъничко за- 


+ + + 


рни 
ещо 
+ 


Вап две, ав каски 
започва да излиза Всеки месец, Никак- 
ъВ проблем за овамата ДжЖон - рабо- 
теоко заедно, за плях няма невъзмож- 
Зни неща. Още В самото начало Кар- 
мак се насочва Към програмирането 
и създаването на „двигателя“ на вся- 
Ка игра, докато Ромеро поема дизайн, 
графика и звук. И аВамата са влюбе- 
Зни В игрите, но Ромеро, без съмне- ++ 
ние, е по-добрият геймър. По онова 
Време за него се говори, че е най-006- 
рият Кодер и най-добрият геймър, 
събрани В едно тяло. Третият съ- 
„дружник обаче, Лейн, не успява по ни- 4 
какъв начин да се Впише В кохезията, 
създала се между Кармак и Ромеро, и 
бива заменен от програмиста Том 
Хол. Макар Ромеро да се шегува, че 
Хол е „иска Пузепса! дВамата с 
ЗКармак изпитват Към него много по- 
дълбока симпатия и така триото е 
предифинирано успешно. 
Постепенно, с Всяка следваща дис- 
Кета, започва да се усеща все по- 
зострата нужда оп.арт дизайнер. Ро-:- 
меро има таланта, но не и Времето 
да бъде такъв. Погледът се спира на 
Ейдриън Кармак - 21 годишен ново- 
бранец В зой0кК. 
Екипът Вече е готов. Не след дъл- 
320 четиримата създадат първата си 
„комерсиална“ игра. По онова Време 
„скролването на еКрана е напълно не- 
познато Като похват В игрите - 
„действието В пях се извършва на 


-Зетатични екрани: ЧЕдна: Вечер. Кармак+-- 


сКролването. Тествайки идешпе си, 
„те пресъздават първото ниво на Су- 
“пер Марио и оставят дискетата 90 
„Компютъра на Ромеро. Реакцията на 
ледния, Когато-си пуска „Оапде- +- 
гоиз Паме п „Сорупат пл тпоглепЕ“ (ка- 
а на първото ниво на Супер Ма- 
), е меко казано бурна. Резул- 
ьт е Оапдегоиз Оаие - забавна 
д-скролър игра, чийто енджин е 
на съвместните усилия на Хол и 
Но бойфвк не са доволни. До 
"момента те финансират масови за- 
„ главия, експлоатиращи Възможно- 
„стоте на популярните СБА Видео 
ри. Оапдегоиз даие изисква по- + 
Къпите и непопулярни за игри ЕСА. 
" Решението за преориентацията е на 
Кармак. Още тогава блесва Вроде- 
ният му глалант да изпреварва вре- 
дмето, мислейки В.дерспектиВа 
Посплепенно четиримата дости- 
гат логичното решение, че ФойОК 
се явяват спирачка В развитието им 
иче е пресптъпление да не Канализи- 
рат очевидно огромния си потенциал 
развитието на собствена Компа- 
ния. Талантът бил налице - Кармак, 
гениален програмист; Ромеро - мул- 
ти-талантлив геймър, дизайнер, про- 
грамист и неизчерпаем източник на 
Зпозштивна енергия; Ейдриън Кармак -+ 
страхотен художник; Том Хол - гейм- 
дизайнер със странни идеи. Пробле- 
мът бил, че Всички се нуждаели оп 
работата си В Зой0!5К - пя не само 
„бша единственият. шм източник на + 
приходи, но и начин да си осигурят 
оборудването. Запова Всеки пепък 
Вечер, пичовете парКирали Колите си 
до Враглата на офиса, товарели цяла- 
та техника и се опправяли Към мал- 
Зка четирустайна Кбща, Която били + 
наели. Техниката се инсталирала и 
започвал творчесКият процес. Почи- 
Вните дни преминавали В непрестан- 
на работа, а време за сън В Конспек- 
та просто не било;предвидено. Прия-. 
телите ши работели, или играели 
Ошпдеопв ап Огадоп, шли се гмурка- 
ли В намиращото се наблизо езеро. 
Живоптът бил Какъвто Всеки би си 
пожелал - Вълнуващ, изпълнен с пози- 
пиВвозъм и мечти За бъдещето (щял? 
да продължи да бъде такъв, докато 
шефовете от 5ойЮк узнаят, че че- 
тиршмата ползват фирменото 060- 
"рудване за собствени нужди). 


+ + 
на игри - В лицето на собстВеника си 


Скот Мшър, се свързва с чеппирима- 
та хубавци и им предлага да напра- 
Вяпл нова игра. 

Ародее плаща 2000 долара В аванс 
на гениалния КВартет и така се раж- 
да Соттапаег Кееп - първата игра 

на Кръспилата себе си ЕО (19еа5 
Нот Ше Оеер) Великолепна четворка. 
фа започва Це: рани история. 


19 бОРГИ 


а 14 кембри 1990г. 

Ародее ъплоудва първия 

епизод оп Соттапаег 

Кееп на сайта си. Десет 
дни по- едно са продадени над 

330 000 копия. Молър определя резул-“ 
тапа Като „малка атомна бомба, 
Именно този успех дава Кураж (и фи- 
нансова Възможност) на групата да 
Вземе окончателното си решение. 

зНа 1 февруари 1991г. се ражда 8 + 
Зоймгаге. 

Това, Което предстои да се случи, 
днес повечето от нас го знаят, но 
тогава бъдещето за четиримата не 
е нищо повече от един чист, о0сво- 

воден от Каквитди да е препят- 
стВия пред КреапиВността им хо- 
ризонт, Който пе се Вглурват да 
изследват. Сборният гений на чети- 
римата намира плолкова широко по- 

е за изява, че единственото, Което 
го ограничава, са рамките на соб- 
ственото им Въображение. 

Използвайки малко позната извън 
научните среди техника за създава- 

„не на 30 изображения (гаусазйпо), 
Кармак създава първия си феномена- 
лен графичен енджин. Резултатът е 
Нооиепапк - първият динамичен ЕР5 
за РС! 


+ 


-3За щастие, „не след дълго: Ародее- + +- 


+ + + + 


Зна, но оказала се Впоследствие + 


„играта, а става част от нея - може. 


<е революция, Коягяб Като епидемия: +- 


Горе-долу по пова Време Ромеро 
се сблъсква с нова и интересна гра- 
фична техника, наречена |ехиге пар- 
рпд - покриване на повърхностите 
8 30 среда с реалистично изглежда- 
щи текстури. + 
Той прилага Въпросната плехника 
на пракглика и 19 създават Саа- 
сотз 30. В заглавието играчът - 
Е гранда от изображение на ръка 
+ + 


КЕ 


+ 


К долния Край на Тоа мята тц 
но Кълба по различни чудовища, при- 
движвайки се из триизмерен лаби- 
ринт. С Включването на „ръката, 14 
правят на пръв поглед незначител- 


огромна Крачка напред по оплноше- 
ние на игралната интерактивност. 
Психологическият момент -- фак- 
тът, че играчът Вече не е извън 


би се оКазва разковничето Към раж- 
дането на ЕР5 Жанра изобщо. 
Междувременно Кармак усъвър- 

шенства програмния Код. С брутал- 
но бързия графичен еднжин, написан 
от него, Ромеро, Хол и Ейдриън Кар- 
мак създават играта, Която поста- 
Вя началото на легендарния им ста- 
тус и началото на нов Жанр. Появи- 
лият се през май 1992 И/ойепзат 30 


залива мониторите по цял свят. 0с- 
Вен това играта се превръща и В 
своеобразен еталон за пестване 
скоростта на РС. Запова и Когато 
„Ате! решават да демонстрират пред, 
1 уризлисти подобрената производи- 
телност на новите си процесори, 
това, Което изплува на екрана, е 
шменно И/ойепзгат 30. 


После идва Поот. Наред с Купища- 
та революционни пехничесКи ново- 
Въведения и улеснен процес за създа- 

„Ване на потребителски модове, 
играта предлага нов прочит на 
стандартите, наложени от И/ойел- 
ет - по-бърза, много по-разнооб- 
разна, невъобразимо по-разчупена 
Като дизайн на нивата, с по-богат 

Зарсенал и още - бруппална апмосфе- + 
ра. Във Времената на неизследвани- 
те територии Всяка новопредложе- 
на екстра отеква с мощността на 
ядрен Взрив -- свепът на геймърите 

„експлодира - за пръв път шм се пре- 
доставя Възможността да се раз- 
мажат едни-други В мултиплейър. 

През октомври 1994г. е ред Поот 
2 да се превърне В цар на свободно- 
то Време. Играта Включва нови 

Збръжия и ново нова. Продава се В + 
над 1500 000 Копия при цена средно 
850. 

В средата на 90-те Кармак усе- 
ща, че РС пехнологията най-после е 

знапреднала достаплъчно за появата +- 
на първата изцяло триизмерна игра. 
Излезлият през Юни 1996г. Пиаке еи 
първата игра, Която може да се 
играе В Интернет. Освен че хвърлят 
8 екстаз феновете с убийстВения 
сингъл, 14 успяват да положат с 
диаке началото на хегемонията си В 
мрежовите битки: Играта става 
безапелационен хит, а Ромеро и Кар- 
мак си Купуват по едно Ферари с 

Зцвят червен. Мултиплейърът на + 
Оиаке се оказва абсолютно гениален | 
и заразен. СВетът лудва, не заКъс- 
няват и първите плурнири, положено 
е началото на прогейминга. Наро- 

дават се десетки сайтоВе, посвете- ро 

"ни на играта. Индикация за манията, 
наречена Оиаке, е огромното уваже- 
ние и известност, Кошто печеляп 
победителите В турнирите. Треш 
Фонг гази Всички наред, банковата 

Зму сметка набъбвй, спонсориране 
"от хардуерни фирми, пише срещу за- 
плащане В престижни сайтове, В по-. 
„следствие отваря собстВен такъв, 
и Като за Капак отмъква Ферарито 


----- - и -4ща г0 чуе: „Такива св моите очаква: +- „Жателство, струвашщо си да. сеприбъ4 4-- 4 


„страционно. 
Е Изпвзлоят години нещо по-Къс- | 


+ + + 
но Оиаке /! затвърждава статукво- 
то. 18 окончателно се асоциират с 
най-доброто мултиплейър преживя- 
Ване. | 

биаке Ш се появява през декември: 
1999г. ие първата Високопрофилна 
игра, изискваща хардуерно уско 
ние. Вопреки това Кармак твъро 
че последните му инстински 
ции свършват с Оиаке. След па 
зказва той, всичКохв пр 
на Вече изградена пла фо 
Можем само да: 
то Включва и 
Ващата постижения 
„ната му Компания реплика 
не. Независимо от заг 
Поот 3 не е точна гр 
игра. Всощнос 
римейк, а нещо с 
за . Твърде ран! 

Зоценим доКолко-6 
и доколко ще се пре 
още една от славните 
легендата, наречена 18. Вг 
окончателният сърни 

„ността на неща 
го оставим да си Кажен 
ма. Ооот 3 обаче е настоящ 
тази компания. Той - или по-сК 
технологията, Която го захранва -- 
8 значителна степен е и част оп 

Збъдещето 0, към Което сега ще от 
правим поглед. 


Брос 


леовадки обичайната си 
практика, 19 са лаконич- 
но по отношение на ин- 
зо формацията. Знаят се 

доста неща -- без излишни подробно- 
сти, разбира се - за разработи, ин- 
Здиректно свързана с Компанията: На 
пример, че предстоят няколко ек- 
спанжън пакета за Поот 3, Кошпо ня- 
ма да се разработват от 19, но пе 

ще следят процеса изКъсо. Наскоро 
4се финализира и сделКата за продъл- + 
Жението на Вешт (0 Сазйе //ойел- 
згат. Играта е поверена на лондонча- 
ните от Зразп Оатаде, „виновници“ 

за Епету Теп(огу и мултиплейъра 00- 
от 3. На въпроса дали то ще изпол- 
ЗЗва оот 3 енфжой“ първоначално Том” 
"Холенсхед, съдружник и говорител на 
фирмата, Казва нещо, Което би изпо- 
натръшкало популацията от хамеле- 
они на Мадагаскар, стига да можеше“ 


ния...“ Край на цитата. В Крайна 
„сметка явно господин. ШЕ Ховенсае) при- 


отек- 7 7 


разчита, той Винаги е правил 
невероятни неща с пехнологи- 
ите - цялата история на 4 
18 Зойууаге го доказ- 
зс!-Й игри. ИоМепо(ат беше ИМ! + ва. 
игра. Сега искаме да опитаме нещо 
ново...“ 
Знае се, че заглавието отново ще 
е приоритетно оршентирано Към с0- 
ловата кампания и това Кажи-речи е 
ЗВсичКо: „зет т--4 
„От технологична гледна точка 
следващата ни игра няма да е толКо- 
да революционна, Колкото Поот 3“ - 
продължава Холенсхед, КолКопо да Ка- 
4же нещо. - “Целта този път ще в по. 
стигането на нещо много по-трудно 
8 игралния свят - Установяването 
на нов франчайз“. 
Преведено на разбираем език, това 
означава, че на Кармак вече му е 
Зекучно < шли най-малкото му е бшо ++ 
„скучно преди ЕЗ, Когато Маме и Най 
Ше 2 Жестоко го настъпиха по мазо- | 
ла на честолюбието - поради Което : 2 
"е сметнал, че следващото предизви- 


ме, е създаването и успешното упт- | 


а да остане на гребена на 

Вълната, една Компания 

трябва да представя пред 

играчите Всеки път раз- 

очни и п0- еедовра заглавия. И тъй Като” 
идеята на ЕР5-шпе не се променя, а те 
- Както Всички игри - се развиват, всъ- 
щност нейната история е история на 
технологията 0. 

+ Що се отнася до 19 обаче, нейната. 
история е история на развитието на 
технологиите за РС игри изобщо. В 
опит да го докажем ще изброим загла- 
Вията на пеКксаското студио от гле- 

„дна точка на Ключовите технологични 

7 нововъведения, Ккошто по наложи: 


1990 г. 

Неофициално се разработва плат- 
форменият Соттапдег Кееп. 16-цветна 
Ферафика, играта използва хитър трик- 
на Кармак за бързо скролиране на Кар- 

тината на ЕСА видеоадаптера. 


1991 г. 

Ноуепапк 30 - първи стъпки В рез. 
тото измерение. Кармак решава аа 
подходи нетрадиционно В пърсене на 
начин за изчертаване на полигони, Кои- 
то да заобикалят отвсяКъде играча и 
създава програма, Която изчертава са- 

ао трапецоиди. Сащностита на разра?“ 
ботения от Кармак алгориптом се Коре- 
ни В това, че Компютърът изчислява 
(съответно изобразява на екран) само 
онези пиксели и повърхности, Които се 

<+ Виждат В настоящия момент. По-Късз-. 
но този похват е масово използван за 
„олекотяване“ на игрите. Използвайки 
елементарен Вариант на техника, наре- 
чена „гаусазйпа“, за пръв пот В игрална- 
та история е пресъздаден динамично 

- движещ се триизмерен свят - играчи- 
те управляват танк сред триизмерен 
лабиринт с едноцветни стени. 

Саасотвз 30 - отново лабиринт, 
съставен от Кубове. Двумерни Картин- 

ки-изобразяват враговете и ефектите? 
ЕСА графика. Перспективата - подчер- 
тано от първо лице, за пръв път сте- 
ните имат текстури. 


1992 г. 
Иойепзет 30 - 
фика, хардуерен 38 
шли АдПЬ, пекспур! 
ана красота и нев 
си бързодействие. 7 
което за пръв по 
сплия адреналин и 
то на екшъна от 


1993 г. 
Ооот - Кармак 
те Възможности н 
рирани подове, та! „ земята 


Вече не е равна, а може да се разчупи на 


нива, има сшмулация на дифузна свет-“ 


лина. Край на правите ъгли - новата 
могат да съдържат произволна геоме- 
трия. За да го постигне, Кармак описва 
игралния свят с помощта на т.нар. 


„В5Р-дървета. Това описание ще се запа- 


зи Като стандарт цяло десетилепие. 
Първият мултиплебър В САМ и по мо- 
дем. Абсолютна революция! 
Ооот 2 - 14 публикуват специфика- 
циите на играта, Както и програмните 
Занструменти за правене на нива и мо- 
дификации. Порви наченки на мод-ку- 
лтурата. След Като сорс-кодът на 
играта стана публично достояние по 
правилата на 6Р., до ден онешен за 00- 
от се разработВап безброй нива, моди- 
фикации и портове на енджина. Опворе- 
ната политика на 19 позволи за Поот да 
има Версии (направени от трепти лица и 
Компании) за Всички операционни си- 
стеми, чийто хардуер е достапъчно 
мощен - оп персонални Компютри, през 
конзоли, до електронни бележници и мо- 
билни телефони. 


1996 г. 


+--диаке - следващата огромна техно-- 


логична КрачКа. Първата триизмерна 
игра. Използват се двумерно растери- 
зирани примерни многоъгълници. Каме- 
рата може да гледа В произволна посо- 


а, а не само паралелно на пода. Нивата. 


са многоетажни, с произволна геоме- 
трия. Енджинът изобразява Водни про- 
странства. За пръв пот виждаме ефек- 
„тона цял екран. Враговете и повечето 
> от ефектите са триизмерни. Светът 


отава активен учавмник 8 играта" Сф. 
„Зиката. | интерактивността си. Най: Е 


т- а г 
тата по новия енджин, след Като се 


прецедентен 6; 


2004 г. 
Ооот 3 - Ка 


убеждава В качествата на СеРогсе 2. 


„ Ядрото на системата е изградено оКо- 
> ло Концепции, Които тази Карта може 
| ба осъществи, затова играта Върви на 


„грата на статичното осветлени 
„ совете, изискващи се за изчисляв 


5 дот 3 смята осветеността на 


„те и разсейването н 


при промяната му. Новият енджин“ 
стига същия резултат В реално врем 


: 080. светлините, м г 


околни повърхности. 
се променя, стен 
урни 0 Всичко ще 


алистичен звуков фон на играта. Той 6 
толкова плътен и удачен, че замесплва 
: изцяло атмосферната музика. Заедно с 
 фотореалистучната графшка и звука, 


за пръв път 8 историята В реално Вре- 
-- 


чудващо | разумноконфигурации: най? ме" се симулира свйт, Който на ме 
 ноболитната, но далеч не в единствена. Е 


| „трудно може да Бъое ра различен от но 


-ф--4 +- + 
списание на снимка, В Която е грими- 
ран Като труп с дупКа от Куршум на 
"челото. В нета Веднага плъзват слу- 
„хоВе, че Ромеро е умрял... 
Пре ар 2004 Ромеро се оженц.. 
р ашса Аехапага Кота- 
"фактът, че по съ- 
е Спиви Кейс все 
около него, пона- 
на фигура В Мопкеу- 
- + 


е случи с Агеа 51, се 


09 
ързи и гейм-еноЖини И ка Вегтап): 


9 фенове е си. Като „съоснователите. - 
|-Роре, (Папата на Ореп е работи В Компа- 
ке Мадпиовт. (Кармак Ве: ем съсобстВеник). 


озка с ДЖон Кар- 
евин Клауд - дру- 


га 
3 


0 (известен си 3 
апдей), го из9 |. Най-добрият ху-4- 
„ сожник 8 индустрията!, 


Том Хол: Роден В УисКонсин. Има ди- 
плома по Компютърни науки от уни- 
Верситета В УисКонсин-Мадисън. Ход. 
работи Като Криейтив директор и 
дизайнер по емблематични за Компа- 
нията заглавия Като Соттапдег Ке- 
еп сериите, Мойепает 30, Зреаг о# 
Оезйпу и 000М. След спор с Джон 
С Кармак относно дизайна на Поот на-“ 
пуска фирмата и се присъединява Към 
Ародее/30 Неа/твз. Там работи по ди- 
зайна на В1ве о! Ме Тпай, продуцира 
Теглитпа! Меюсйу и участва В проек- 
4тшпе Ошке. Ми-з- 


"на разработката, 
„практически е подме 
ориста 
| Злите езици, р 3 
“друго - може би Въпр 
"Ромеро щеше да ус 

играта такава, каквс 
„зквахме, ако-по онд 


"да си седне на задника кет Пи Ошке Ми- 
„със Стиви Кейс. Мнози Кет 30. 
е на Ромеро опдава! В юоп 5ют 


а на Връзката му 
ща, Която го 
о на ОшаКе. Е, на 


стои зад разра- 

„ботката на 
Апасйгопох. Заед- 
но с Ромеро създават Нурегзрасе Ое- 
Пмегу Воу! (игра за Мийепдо Сатероу), 
издадена през 2002. 

меро осно- 

в5-- миниа- +Други знаковиличности, + 
свързани с Г дойшаге 

„ (Мйепдо ба- 

Амершкън МакГий (ака Токау): Един 

от най-талантливите, оригинални и 

иновативни гейм-дизайнери Към. 
днешна дата. Влиза В екипа на /0 през 
94. Един от първите му опити за ле- 
Въл дизайн по-късно е Включен Като 
секретно ниво В Поот  (“Сгизпег“)- 
"Работи по Ооот, Ооот П, Епа! Поот, 


ои Хол рабо- 
атез и разработват. 
поредния си рента дреме проекг 
за ХБох Агеа 51, Като за озвучението 
са ангажирани имена Като Мерлин 
Менсън и Дейвид Доден: 


Наред с Кармак, 
Втората ембле- 
матична фигура В 
Компанията. Из- 
< Вестен Като „вго- 
+ 7 то на ИГ. Работ интересни факти окото Ромеро: + 
8 Компанията от основаването 0 с През август 1998, Ромеро се по- 

а 1991 до 1996, "Когато я напуска ц пвява 8 известно тексаско месечно. 


"ПОваттайса Раск. Негово дело са по- 
: пулярно нива Као | ом2 ш ОМА. 


+ 
+ : 
1 : 
: 


Зиптайе Ооот, идке, Ошаке пи Опакв” Зздава“ 


+ 
Според самия 
АмериКън, причи- 
ната да носи та- 
Кова | спранно 
зиме в майка му - 
перманентно напушена хипарка, Коя- 
то първоначално е смятала да го 
Кръсгли ОБпаг4. 
През "98 МакГий неочаквано напуска 
Ю. Създава опуса на Живота си - Ате- 
Зисап Мсбее"з Апсе. Следващият му” 
мрачно-приказен проект: Атепсап 
Мебее 02 беше замразен заради лип- 
са на разпространшпел, но наскоро се 
подочу, че нещата се развиват благо- 
приятно и той Все пак ще Види бяд- 
свят. Наскоро МакГий основа незави- 
сшма Консултантска Компания за 
гейм дизайн - Те Маигегапа троп! Ех- 
роп Сотрапу, Като В същото Време 
работи и Като Криейтив директор В 
Его! доймгаге, завбно с Тревър Чан. т 


Майкъл Трент Резнър: Роден на 17 
май 1965 В Мърсър, Пенсилвания. По- 
известен Като Тгеп! Вегпог - Креа- 

<нповната- движеща сила на групата 
Ме псй Май. 

Поради горещата любов Ком Видео 
игрите (и по-специално Поот) Трент 
създава саунтрака на Циаке. Като 

„страничен ефект н 4: 
от това, логото 
на ММ се появява 


Върху сандъците | 

с амуниции за па- 2 

Пдип-а В играта. » 
+ + + 


Ричард „Гемейогд,, Грей: Роден на 15 
ноември 1957г. В Ню Хейвън, Кънек- 
пикът. Първо служи Във Флота през 
1976, на Кораба П.5.5. Оекой. После 

дслухти за руски подводници В Аляска 
и Вирджиния. Уволнява се през 1980 и 
се премества В Лос Анджелис. 

През 1981 Взима диплома за биз- 
нес-оршентирано програмиране, а 
„през 1990г. още пра” за Комамоптър. 
1 по унжинерспво. 

Започва да се занимава акгливно с 
левъл дизайн през февруари 1994г, Ко- 
гато създава Сгаур00М - амаптьор- 
ски, пакет Включващ 4 Карти: Тпе 
Зматр, тр ЗКш Вад Майег и Тпе- 
баипЦе!. През септември 1994 е наеп 
да прави нива за В100й. През март 
1995г. прави дизайна на половината 
от нивата за Ошке Микет 30. През 

август 1996 се 
присъединява 
Към екипа на В1- 
ша “| Емепаш- 
„тем, Където - 
"за хита 8т - съ- 
"най-ма- ща 
„щабното мултиплевър ниво, Видяло 
бял сВят 90 тогава наречено Зргу. | 


+ 


иаке серията е от този 
тип КласиКи, оп Кошто 
по презумпция се очаква 


много. На фона наказа 
очакваш ти от Оиаке 4 
ОГЕ, да, правилно - същес 
известна смислова.неточност В 
горния абзац, но неКа ли напомня не- 
що Все пак - Яаиеп Хойигаге са пичо- 
Вете, сглоящи зад заглавия Като Не- 
хеп и Зойфег 0! Еойшпе -- доказано 


добри са В създаването на Качестве- 


"ни сингълплейър ориентирани загла- 
Вия. 

Тук ще отворя сКоба, за да фикси- 
рам един тънък момент -- оплкакто 
Ромеро напусна 12, фактически Ооот 
Зе първата игра, 8-Която сингъл- 
плейра е много детайлно заспъпен и 
това съвсем не е случайно. Нека не 
забравяме, че гейм-дизайнерският 
гений на злополучно провалилия се с 


акаапа Ромеро стои наред с този 


на програмния гуру Кармак В основа- 
та на феноменалния успех на /0 с 
Оиаке. Макар да не харесвал играта, 
Ромеро Все пак работи по нея и ре- 
зултатът от това много ясно про- 


Зхичава, ако сравншм кампанията 0 с 7 


тази на Циаке 2, когато топ Вече е 
напуснал /2. 

Опитвам се да Кажа, че що се оп- 
нася д0 сингълплейъра, може би то- 


ва, че не 1, а Яаиеп.ще правят игра- +. 


та, е по-скоро добре. Хубаво е да си 
дадем сметка и за това, че Ваиеп е 
Компания, много близка б0 19, с Коц- 
то Винаги са работили В пясно съ- 


гъра на Втората за по-добър. 


прудничество. ВсичКи игри на Гарва- 
ните са изградени Върху енджините 
на 10, те ги познават В деглайли и 
обиКноВено са първите, Кошто полу- 


достбтебо овите технологии 
г на Кармак. 
с Нека си пропомним че 4е- 
а изляз- 


не са шм чужди на тия момчета, но и 
се справят с тях твърде добре. 
Но да се Върнем на фактите, Коц- 
то са ни достояние за момента. И 
така - пропивно на плъзналия преди 
Време слух - играта ще шма мулти- 
плейър. Гарваните се готвят да ни 
предложат свой-собстВен Концепту- 


гален прочит на Циаке 3: Агепа. Това - 


Вероятно е добра новина за хардкор 
феновете на претата част на игра- 
та и не толкова за тези, кошпо 
продължават да смятат мулглиплей- 

Що се отнася д0 Кампанията -8 
сюжетен план, пя ще бъде директно 
продължение на Циаке 2. 

Играта ще се задвижва оп моди- 
фициран Ооот 3 енджин. Това не 03- 


Значава, че действието и 8 Циаке4 7 


ще се развива В тъмните Коридори, 

респективно - В донякъде стерилна- 
та обстановка, характерна за Ооот 
3. Предвиждат се по-големи и повече 


зотКрити пространства, Върху Кои- 4. 


то ще се Вихри експлозивният ек- 
шън, познат но и типочен за стари- 
те игри на 2 - нещото, Което май 
много фенове очакваха оп Ооот 3. 


Завръщайки се Към традициите, 
четвъртата реинкарнация на шедьо- 
Въра на Кармаксие отново ще Вкара 
динамиката и ожесточените адрена- | 

Тлинови баталии зад екраните на мо-“ 
ниторите ни. Обещанията са за а0- 
ски силна сингъл-плейър Кампания и 
опостошителен мултиплейър. Гарва- 
ните сериозно Възнамеряват да 

Зоправдаят ВисоКите-очаквания на + 
феновете и да реализират Всичко, 
което франчайз от подобен Калибър 
ги задължава. 

Това поставя Въпроса, ще може ли 


„биаке 4 да бъде първият ЕР оп но- Е 


Во поколение, Който най-после да 
предложи по равно и от двете Жиз- 
нено Важни за един ЕР съставки. Не, 
тук Най Ше 2 изобщо не влиза 8 
сметките - неговият мулплиплейър 
"на практика ще бъде Соитег Зике 7 
Косе, а той, Колкото и да е добър 
наистина, е просто един мод, пред- 
лагащ само един режим на игра, при 
това до болка познат Вече. 


4 По отношение на оръжейния арсе- 


нал изненади ще шма, но - Както и 
Кауеп признават - оръжейнапа си- 
стема В Оиаке е полкова съвършено 
балансирана и дотолкова сшлно оръ- 
Жията се идентифицират със загла- 
Вието, че повечетб ще се запазят 
Като тип, може би с малки измене- 
ния В характеристиките и доста по- 
значителни ВъВ Външния им Вид. Ще 
се завърнат тастпе дип-а, пайдипеа, 


3впощипеа, дори-и-бластерът (с при- ++ 


Крепено Към него фенерче). Разбира 

се - ще го има и гайдип-ът! Никакво 
съмнение. Липсата му би била озна- 
чавала да хвърчи перушина. 


4. Друга интересна. новина е наличие. 


то на превозни средства, Кошпо ще 
са Важен елемент В пъзела, изграж- 
дащ реалността и геймплея на пред- 
стоящия екшън. Конкретни данни за 
„тяхното управление и функции Все 


Зоще липсват, но "6 са пряко доказа- 7 


телство, че левъл дизайнът дей- 
„ствително няма да има много общо. 


- мака ми по себе си икони - 
+ риса (с 


с този на Поот 3. Още повече, че 6 


играта отново ще се появят и 
джъмп-падовете. 

Проппивници на нашето момче от-. 
"ново ще бъдат съществата от до- 
настията 5099, придобили между- 
Временно по няКо0й и друг Кибернепи- 
чен ъпгрейд (Кибернептичен госке! 
Гаипспег). Историята разказва за 
контраатаката на-Земята срещу и3-+- 
Вънземния агресор. Любопитно е, че 
сценарият по някое Време ще те 
прехвърли В противниковия отбор и 
В голяма част от Времето ще ти се 


„наложи да обстрелваш доскорошни- 13 


те си съекипници. 

Все още твърде много неща тъ- 
нат В неизвестност - ще шма ли ро- 
Кет-джъмп, зони на поражение, ще се 
разчленяват ли телата, Както глова 


Збеше В 50, какви" ще са режимите 8 - 


мулти и Кош от тях ще Включвап 
превозни средства и т.н. 

Накрая ще дам думата на главния 
но редактор, който има да каже не- 


Зщо по темата: 4. + 


Оиаке (визирам цялата поредица) 
е най-ВелиКата игра на /0. С нея те 
се Качиха на Върха на света. Всяка 
следваща добавя В гешмплея елемен- 
ти, Кошто се пробдощят В Култови ш 


ра нао-коравото и изобрета- 


телно. Къмюнити, на Което може да 
се радва един екшън. Нека само си 
припомним разходките с плазмагъна 
по стените В Оиаке 3, Както и де- 


ЯсетКи-други-нещачда мен Всичко +- 


следва логичната си последовапел- 
ност, В Крайна сметка - историята 
просто се повтаря. Най-напред беше 
Мойепяйет, после дойде Поот, но те 
+ 
просто бяха прелюдия и дадоха нуж- 
нияп опит на /0 да сътвори феноме- 
на Оиаке. 

Така и днес - излезе ВТСММ, после 
Ооот 3 - Великолепни игри, но нищо. 


Зповече от заглавия; проправящи- тех 


„нологичния път за: Краля. Оиаке. 


име: Ооот 3 - понесъл В себе си пеж- 
Ката, плътна и мрачна атмосфера на 
страх, безнадежност и обреченост; и 
дуумът В сянка, РапКШег - предла- 

ащ мащабни, адреналинови, поста- 
покалиптични битки с многобройни 
изчадия. Ако Поот 3 и РапкШег по ня- 
Какъв начин можеха да се слеят в е0- 
на игра, то би се получило нещо, 
съизмеримо с Великия оригинален 


"епос на 10 от 1993720дина. на 


Под изумштелния си визуален 
облик третата част на легендарния 
епос е просто поредната страшна 
игра на пазара. Преексплоатираща 


«стария Като света номер с изскача-. 


щото от сенките чудовище, Което 
ти изревава В лицето и ти учпливо се 
спресираш. Наисплина -- изключштел- 
на Като изпълнение игра, но само 
толкова. 
еииии 


Съта Мимстом 2 


1 + 


Ужасът, ужасът... 
Цялостно усещане за мрачна Клау- 
строфобичност, малко на брой, но 
издръжливи Врагове, схватки с ак- 


удоволствието от убиването. Това 
е Ооот 3. Играта е понесла В себе си 
някои невероятно добри хорър попа- 
дения, Кошто спокойно могат да пи 
изкарат акъла - Като започнем от 


менти, Като първата поява на „Куче- 
то“, зомбираното отражение В пто- 
алетната или изпълзяващият иззад 
терминала паяк и стигнем 00 особе- 


зможност да си светиш и да пуцаш 
едновременно, Водеща до пристъпи 
на отчаяна, хаотична стрелба В не- 
прогледния мрак и надеждата, че де- 
„монът още е там, Където си го Ви- 
дял за последно. Ключовата дума тук 
е „някои“. Ако продължителността на 
Ооот 3 беше два часа, В Кошто Всич- 
Ко това да е здраво Концентрирано 
Върху единица геймплейна площ, тази 


Зигра можеше да предизвиква инфарк+ 


ти. Но Когато Видиш същия номер за 
не знам Кой си пореден път, става 
Все по-трудно да се уплашиш. Първо- 
то появило се ненадейно от пента- 


грама на пода изчадие неминуемо ще: 


ти изкара акъла, но осемдесет и ше- 
стото? 

Играта залага на пълния набор ар- 
хетипни хорър-похвати, превърнати 
В Клиш 


+ 


цент Върху оцеляването, а не Върху. 


наистина Култово” сКкриптирани мо: 


<но стресиращата-8 началото невъ-- 


ета още В черно-белите фина. 


те - , 
27 вар 


+-< 
на уж 
зи гледна точка, можем да я приемем 
за съвременна антология на птъй на- 
речените остросюжетни Жанрове. 
Старите КласиКи, В ново издание с 


твърда Корица, гланцирани страници” 


итн. 

Подозирам, че В 70 изпшпват ня- 
Какво садистично удоволствие да на- 
раняват бедния маринец. През цяло- 


ца ” 
Зто- Време хвърлят насреща му и -+  - 


най-вече отКъм гърба му - чудовища, 
чишпо Внезапни удари, В песните Ко- 
ридори, без реална Възможност за 
маневриране, той просто няма как да 

„избегне. Добре, че на по-КротКите 
степени на трудност пичът удържа 
няколко директни удара с ракети без 
да му мигне окото. 


Полъх на Обреченост 


+ Когато Адът на миналото изгаря” + 


В пламъците на наспоящето, се раж- 
да нова обреченост. Обичаният и 
мразен, Възхваляваният и Критишку- 
Ван Ооот 3 е испорическа игра, не- 
„зависимо дали на някого му харе- 
сВа или не. Тя е маркерът Върху 
Колелото на дигиталната ис- 
тория, показваща ни поредна- 
та смяна на епохи. Това е за- 
баВлението на 2004 година - 
съвършеното Клише оп ми- 
налото, облечено В съвърше- 
ната Визуалност и пехноло- 
гиш на бъдещето. Но и нещо 
много повече. Ооот 3 дава на- 
Зсоките на бъдещето, 
отразява пленденции- 


те на настояще 0 „2 
то В пер- - 
фектното соаъет 


„си, ромеей 5 
ру Оиес 96, 5 
огледало. РазЗ- 
Казва ни Какво се 
е променшго В нас и Край нас. 

г Поставени пред равните нача- 

“ха на неприятния Казус „порти: 3 
те на Ада се разтварят и един 
самотен пич с 


асите и, разглеждайки я от та- 


срещу пълчищата демон“, мари- 
нецът реколта “93 и маринецът ре- 
Колта 04 реагират по Коренно разли- 
чен начин. Маринец93 се изправяше 
смело с овуцевка в ръка срещу Злото, 
избиВаше Всичко, попаднало на муш- 
Ката му, с ледено изражение, а мрач- 


МАХААХАХЪЛЪУХАААФ 


АХКХ 


ното му лице се разцепваше 8 Же- 
спока, но по своему щастлива ус- 
мивка при Вида на нова броня или но- 
Во оръжие. Маринец 04 брои притес- 
нено ограничените муниции за помпа- 
та си, Вншмателно се показва иззад” 
Всеки ъгъл, пълзи из мрака с фенерче 
В ръка, спрахува се от преките Кон- 
фронтации. Маринец93 беше награж- 
даван за хитростта си при отКрива- 
нето на нов сикреш с по-добра пушка. 
и по-добра броня. Маринец 04 бива на- 
Казван за пова, че си Вре носа там, 
Където не му е работа, защото от 
сиКрет плейса изскачат чудовища и 
го нападат. Маринец93 можеше да 
избие В единобой Цялата адска папла 
Като Ума Търман В японска дискоте- 
Ка. Маринец 04 се посира при вода на 
два НейКпюа. Арсеналът на Мари- 
нец93 беше изптоКан от мощ гоблен 
4на насилието. Арвеналът- на -Мари<- 
нец 04 В най-добрия случай може да се 
разглежда Като приемливо средство 
за оцеляване. За Маринец 93 хоръ- 
рът беше само фон на екшъна 
< Кървав декор, Край Кото 
той танцуваше адреналино- 
"Вия си танц на смъртта. За 
„Маринец04 хорърът е Жанро- 
"Во определение. : 
г Огледа0 се В дигиталното, роше- 


писания -- -+- 


ГЕЙМПЛЕЯ 
+ + 
Ооот 3 страда от множестВена ши- 
зофрения. Той е страшен - но не твър- к 
де, за да не отблъсне жизнерадостнште р ра- ие е за 
екшън маниаци. Труден е - но не прекале- цитено ит сенки. Кон 1 т "пр и 0 а ефективността -на 
но, за да се хареса на новото поколение, плаши, Когато изведнъж 0 да са познатите оп : 
Което очаква игрите да се изиграват пол на тъмнина - затова те 0 ; ни Карат с кудвае. 
сами. Модерен е, и Все пак се старае да ла Ц 8 Коридорите, на „даси спо старата им, брутал- 
прилича на стария ОПоот - дете на друг мигат нездраво шо даш ма 1 тук не е супермен,- 
Век. Разкъсва се В десет посоки, но ус- ва, червена свегллшна, и зат : с Е ник - поредна 
пява ли да намери златния баланс В цен- ча при пях. Нака! В. н 
търа? Съществува ли Въобще баланс мрака и страхливо 9 
там, Където новото отроче на /0 се за най-черната 
опитва да намери себе си? че. Според паях вой 
Преди да продължа, трябва да напра- Временно да си сВе 
Вя уточнение. Поот 3 е брилян- 
тен. Той поразява сеплива- 


лби и появяващи 
- Всичко тук е та- 


+ 
- то не Контролираш 
- то Контролира теб! 
Е Липсата на супер-оръжие не означава 

+ + По 4 както някои твърдят - че никоя от + 


пушките не става, а по-скоро, че Всяка 
Върши работа. Патроните нарочно са 
кът и В повечето нива шма муниции 
предимно за Конкретен елемент 

4 от арсенала. Искаш или не - 
ще използваш него. Дали д 
шмат правото да поспъпват 
по този начин с играча, също е обект на 
разгорещени спорове. Истината Всеки 
оикриба В В Брецикт. от ааа 


+ + + 


Пийег 

Ооот 3 е поредното 72 заглавие, В 

Което Кармак е положил нечовешки 
„Усшия 8 посока ъпгрейд на игралната 
платформа, но Като че ли е забравил 

да ъпгрейоне геймплея. 

Тази игра се општва едновременно 
да те уплаши до смърт, отказва да 
те стимулира и „награждава, по Как- 

Зъвто ида е" начин? дори-съзнателно“+ 
те наказва, когато действаш, след- 
Вайки установените -ЕР5 Клишегпа. 
Въпреки, или шменно поради това, гля 
е брилянтна. 

а - Гешмплеят 0 е орлломКа от едни 4 
по-добри Времена, Когато игрите не 
стигаха до щандовете, облепени със 
стикери „Одобрено от Комисията за 
защита на КрехКата и нежна психика 
на средностатистичесКия американ- 

Заки пикльо,. Затобй се Влюбих 8 нея. + 


И/мврег 
Надявам се някой Все пак да е 
изпъкнал факта, че играта е плипка 
4като-Врачанския язовир-и също - пол» 
Ккова Жалка гледка. За мен това е 1есп 
дето на епоте-а, Който са разрабо- 
ти 10. Благодарение на повтарящи- 
те се сцени аз дбри не успях да се 
Впечатля особен от орда 
Най-хубавото нещо 8 Ооот 3 Всъ- 
щност е звукът. Играта била проца- 
ла 300 000 Копия за една седмица! 
МИ? Очевидно В Щатите има поне 
300 000 идиота. Надявам се плова за- 
Зелавие да нее индикаторът за бъде 
щето на Жанра. Може би Вече съм 
прекалено дърт шли прекалено Крипи- 
чен, но Поот 3 не може да стъпи и на 
малкия пръст нито на Поот 2, нито 


ВгуВайШ/о! 
КлючоВата дума за мен, доКато 
играех Поот 3, не беше „Страх“, а 


-к. 


+ + + 


„Носталгия“. Играта ми навяваше 
спомени не само за старшпе Ооот-. 
оВе, аи за първия Оиаке (дори по-сКо- 
ро за него). Чувството, докато 

превъртах на „Ветеран“, беше също- 
то, Както и преди години, Когато 
играех на ИНга Мо!епсе и съответно 
Мотитаге. Геймплей, опростен 00 по-| 
бъркване, без никакво малоумни за- 


Згадки- или промъквания по сенките?“ 


Прост екшън В стил Стивън Сегал, 8. 
Който има нещо толкова първично ш 
сшмпатично. За мен пова е перфект-. 
ната 10 игра, изпипана до съвършен-, 
зство от Компанията, Която ме де 


финира Като геймър преди толкова 


много години. 


тЕЙ ТЕБ 


Най-точното определение за Поопт 


Зиге американскотд словосъчетание 7” 


че оле Ай. Определено това е 
играта, Ком Която Всички ще се 
стремят през следващите няколко 
години. Продуктите от ново поколе- 
3ние-са Вече тук! Графиката -ниКога-не+- 
е бша по-изпипана, звукът никога по- 
Кортещ, нивото на детайл по-висо- 
Ко, атмосферата -- никога толкова 
смразяваща. Колкото до геймплеят 
- ами, той сие същия... добрият 
стар шутър, с Който сме изгубили 
маса Време пред мониторите. Аз 
лично съм фен на сгларите Концепции 
- няКога игрите се правиха, за да за- 
бавляват и-да ти помогнат да се 
Зоткъснеш от ежедневието. Доволен“- 
съм, че 0 Взеха правилното решение 
да се придържат Към стария ноу- 
брейнър, защото 6 него, брагля, е ис- 
"тината! Поне за мен. Другите да 
доценяВат Както сцискат. 4. 


Новата печка „Раховец,, идва и Във Вариант със зелен пламък. 


+ + 4. 


„оо З е Като ходенето 


4 ; 
а са изневерш 
агресивен. и дЩ 
стейку го В едно 
:е аа се даде доста 
„ча да навлезе Вап 

се уплаши. Значителна ч 


ЗобикноВено е достай 
"Кара от началото до Кр 
"Ка битка. Тоест, Ког 
допълнителна скорост 
“това не променя факт 


отново ни Връща Към сп 
торите да накарат чер; 
ства по-уязвим. 
Играта е линейна ип 
но - В-анешно Време нива 
много по-трудно НЯКОИ разработчищ 
смятат за неоправдано създаването на 
части от света, Които играчът може 
да пропусне. Но нивата са изполнени 
със съвсем Къси глухи разклонения и на. 
Зиграча често му сеналага да се Връща 
по малко обратно, след Капо ги достиг- 
не. Това успява донякъде да разсее ли- 
нейността, създава Впечатление, че 
бродиш из истинсКа постройка и от- 
Влича Вниманието от факта, че се на- 
мираш на сцена, направена специално за 
теб. Прости трикчета, но Кой не си 
служи с тях, а щом минават - значи са 
достатъчно добре реализирани. 
Раздвоението на Ооот 3, според мен, 
Зпролучава най-ясно” Някъде след средата 
на играта - нивата В апа. Той, разбира. 
се, нее Жизнерадостно място, но все 
пак носи облекчение - плъмнината вече я 
няма! Няма ги и тесните, Клаустрофо- 
збучни пространства, Каращи играча па. 
се чувства като плячка за иначе пате- 
точните зомбита и демони. Тези нива 
„са достоен наследник на оригиналния 
Ооот и демонстрират Как може да се 
постигне психологическо Въздействие 
ез от това да страда геймплеят. Кру“ 
еницата най-после свършва, удря часът 
на откритата битка - сила срещу сшла, 
умение срещу умение. ДВе неща стават 
очевадни - Какви беззащитни Жертви 


-4са демоните. на. орзКрито--простран+- 


ство, и Как досегашната игра не е по- 
зволявала на играча да се бие истински. 
За мен същинският Поот 3 започва 
шменно В ада. Кубът на душите е гени- 
алното хрумване, което Коренно проме- 
"ня геймпиея. Зл сетя да убие 
произволен враг на място и да възста- 
-нови здравето позволява на играча да: 
„се отпусне и да заиграе спокойно, Както: 
| следва да се играе - без Гоай след всяка: 


"Власт над изчадията, а това е необхо- 
рамо условие В Коя да е игра, за да се на 


+ е ана 


„на трудност нарушава едно от 


тя екшън! 
ромно предизвикателство се ока- 
евъртането на Поот 3 на пруд- 
ст. Маритаге. с 2 здраве един, най- 
„много два удара са 
„пратят по дяволите - 
да е Вече при пиях е фан 
„бързата реакция и точнат 
задължителни. Геймплея 
"сблъсъците - Внезапни и Кървав 
7ляй пръв - бързината ще рес 
„Живееш ши ще умреш - винаги съв 
ресвал това В екшъните. За съжал 
действието се накъсваше от нецзб 
ното постоянно лоудване. Тази с 


„ните правила на добрия геймплей, то 
ойто увлича и забавлява: „Играчь 
„трябва да чувства, че притежава зна 
чителна власт над Живота или смърт 
та си“. А не, че е захвърлен в центр 00 
гата на реалност, Тоято Всеки миг мо- 
же ненадейно да го убие, без той да е В 
състояние да направи Каквото и да е. 
Дори сред Веглераните няма да се наме- 
рят много, чишто нерви ще издържат 
за стигнат 90 Краятри тези условия. +- 

Опитвайки се да формулирам 0606- 
щаВващата си оценка, това Което се 
натрапва 8 мислите ми, е непоКлати- 
мото убеждение, че ОПоот 3 е събитие. 
Реалистичната графика, специфичната 

„страшна, атмосфера, Която не те Ка- 
ра да сънуваш кошмари, а по-сКоро те 
стряска, „перфектно  сКрипглирания 
геймплей, ако щеш - съвместяването 
на хорър и екшън и преходът между 9ве- 

Зте по средата на идрата: + 

Проблемът на новия Поот е сам- 
оопределението. Той просто се опитва 
да се хареса на всички - мейнстрийм и 
хардкор геймъри, хорър и екшън фенове, 

традиционалисти и привърженици на 
прогреса. И успява да е разочароващ за 
„ някои. 

Ооот 3 затвърди убеждението ми, 
че ю са сред малкото фирми, Които мо- 
гат да променят нещо В света на игри- 
те- потенциалът На играта и еножина” 
са феноменални. На Кростопътя между 
20и21-Ви Век, между новото и старо- 
то, обаче, пексасците не поемат отго- 
Ворността да Вземат страна - предпо- 
читат да стоят В:вредата и да прода+- 
Ват играта си на всички. И не е чудно, 
че този път - опКъм геймплей! - не ус- 
пяха да обогатят и да донесат така 
очакваната промяна В жанра. За пова 

„се иска нещо Цв от първокласна,. 
технология. 

Каквито и Критики да си изсмуча оп 
„простите В името на обективността 
(обаче, истината е една - не можеш да 
„пропуснеш Ооот 3, не можеш да си го 


ЗЕ Чнагуба: на Кръв: Тоо вече дава чувство з4-- позволиш, нямаш Чтова:- право!-Не-ис 


тази игра: 
- Мех 


- + 


татъчни ба пи : 
ол + 


РЗП Вемеу 


оскоро едва ли някой си е 
задавал Вопроса, от Как- 
сте Во значение е РЗЦ-та за 
безпроблемната работа на един 
Компютър. За съжаление, дълго 
Време пой беше неоснователно 
пренебрегван, защото нивото на 
енергопопребление беше далеч от 
тези Кошто наблюдаваме през по- 
следните години, а и освен това 
другите Важни параметри за едно 
РЗИ са невидими за просто око. 

Какво е Р5И-та за едно РС? Всъ- 
щност ппова е основата, защопо 
то трябва да достави Всички 
необходими напрежения с определе- 
ни параметри за правилното функ- 
циониране на всичките му модули. 

От Край Време, на нашия пазар се 
предлагат тъй наречените попате 
(„китайски“) марки РЗИ-та (МС, 
Содедеп, |8С, КМЕ...... ) и бо преди 
1-2 години практически потребите- 
ля нямаше никакъв избор. Първата 
Крачка беше направена с РомегМа- 
зтег захранванията -не особено мар- 
Кови, но пък порвите РзИ-та на на- 
шия пазар Кошто предлагаха Каче- 
ство невиждано дотогава. След 
това се появиха О-1ес захранвания- 
та и, Като настана Време за Внос 
най накрая започнаха да се Внасят и 
истинските Качествени маркови 
РЗу-та като ЕппаМ, деазопс, зпес 
(Стейес/НопРоуиег/Тпегтайаке), Ап- 
1ес, Епнапсе, Епеглах, Мапес и Рог- 
Коп. Пазара у нас (доколкото го 
има), е променлив и една марка се 
появява за известно Време, после 
изчезва и затова е трудно па се 20- 
Вори за някакво постоянно присъ- 
ствие, но Вече е факт, че фирмите 
Вносиптлелки дръзнали да Внесат по- 
скъпи (съответно и по-качествени) 
продукти Все повече огделят Вни- 
мание на този Компонент и отго0- 
Варят сравнително адекватно на 
търсенето, помагайки на потреби- 
теля да напълни добре своята па- 
зарна Кошница. 

С този материал ще опитам, 
без да се задълбавам В излишна 
теория и подробности (Все пак и 
аудиторията не е специализирана), 
да изясня ролята на РИ-то, Като 
съставна част от едно съвремено 


РС и още - Как може да се различи 
едно Качествено от попате тако- 
ва. 

В РС съвмеспимите Компютри 
се използват шмпулсни захранвания, 
тъ0 като то предлага редица пре- 
димства (на които В паси статия 
няма да се спирам) пред „Класиче- 
ските“. 

Какво представлява импулснопто 
захранване за РС (АТХ)? 

Променливото напрежение от 
електрическата мрежа (220М В Бъл- 
гария), се изправя, след Което се 
филтрира и В резултат на това се 
получава поспоянно напрежение, 
приблизително З10У. Това изправе- 
но Високо напрежение се използва 
за захранване на същинския импул- 
сен преобразовате, както и при схе- 
мата на 5апа Ву захранващия и3- 
точник -БМЗВ. Импулсният преоб- 
разовател (който В случая еи ста- 
билизатор), представлява Ключов 
елемент/и (мощен буполярен пран- 
зистор или МОЗЕЕТ пранзистор), 
Който е свързан Към порвучната 
намотка на Високочеспотен импул- 
сен плрансформатор и неговото 
превкючване се управлява оп спе- 
циализирана интегрална схема, на- 
речена широчинно-импулсен модула- 
тор (ШИМ) или В английската гпех- 
нуческа литература - РУМ (Ршзе 
Мен Модшатог). 

Тази интегрална схема израбо- 
тва правоъгълен сигнал с честота 
8 повечето случаи, 100КН2 и про- 
менлив Коефициент на заполване на 
шмпулсите - променлива ширина. В 
зависимост от Коефициента на за- 
пълване на импулсите, изходнопо 
напрежение на Вторичната намот- 
ка на Високочестотния шмпулсен 
прансформатор ще бъде различно. 

След Като се изправи огпново 
пова Високочестотно напрежение 
и се филтрира, част от него се по- 
дава обратно Ком ШИМ Конпроле- 
ра, Като по този начин се осъще- 
спвява обратна Връзка (ОВ) - В ан- 
глийската гехническа литература 
- Геедраск (ЕВ). Целта пе ца се ста- 
билизира изходното напрежение, не- 
зависимо от промените на Входно- 
то. 


При АТХ захранванията, обикно- 
Вено шмпулсния трансформатор 
шма 2 или 3 Вглорични намотки 8 
точно определено съоглношение 
между плях, така, че на изхода па се 
получат необходимите напрежения 
за захранване на Компютъра - 
съответно +5М и + 12М, -12М, -5М, 
Като 3.3М се получава от +5М на- 
мотКата през допълнителен пре- 
регулатор, Като по този начин и 
позволява независимо регулиране 
спрямо 5М812М. Този метод е ев- 
пин, но шма съществени недо- 
сглапъци - спабилизацията се осъ- 
ществява само по едно от напре- 
Женията. На пракглика Какво се по- 
лучава? Когато се натовари при- 
мерно 5М линията, се увеличава 
тока през Вглоричната намопка на 
прансформатора, изправителните 
диоди и филтриращите дросели, В 
следствие на Което се получава па- 
дане на напрежението, Което ШИМ 
контролера се опитва да Компенси- 
ра (така, че на изхода пак да имаме 
5у), Като увеличава Ковфициента на 
заполване на шмпулсите подавани 
на Ключовия елемент. Но пъ като 
отношението между Вглоричните 
намотки на прансформатора на 5У 
и 12М е фиксирано, то тогава на- 
прежението В 12М линията ще се 
повиши. Още повече, че съотноше- 
нието между 12М85У е 2.4, а това 
означава, че при промяна на 5М ли- 
нията с 0.1У, то 12М линията ще се 
промени с 0.1#2.40.24М!! При не 
добре Конструшрани РБЦ-та ши и3- 
ползване на по-маломощно оп 
необходимото това повишение мо- 
же да надхвърли допустимите 
сглойности дефинирани В АТХ стан- 
дарта (фиг.1) и да стане опасно за 
останалия хардуер, Като пвърдият 
диск например. 


ошщри Капде 
+1гуос С) #596 
+56УОС +596 
+з.змос #596 
-5Буос +1096 
л2уос +1096 
+596 


+5узВ 


В сървърнште РЗ-та, а В по- 
следно Време и В някои от Топ мо-“ 
двлите АТХ РЗИ-та се използва не- 
зависимо регулиране на трите ли- 
ноу - 3.3М, БМи 12У, като по този 
начин се елиминира зависимостта 
между плях про натоварване, но за 
съжаление тази процедура осКкопява 
захранването и съответно цените 
биват по-високи. 

Всички съвременни АТХ РВИ-та 
(Включително и „безименните“), 
протежават следните защити: 

1. ОМР (омег уойаде рговсйоп) 

2. ОРР (омег роммег ргойесноп) 

В марковите РИ-та могап да 
се срещнат допълнително ЦУР (ип- 
дег уойаде ргогесноп) и ОТР (омег 
Шегрегайиге рго!есйоп), а В сървър- 
ните - ШР. (ипдег Гоай рготесНоп). 
Прунципно, наличието на защити е 
предпоставка за безопасно функци- 
ониране на РИ-то, но не ш 00- 
статъчно условие, защото Всичко 
зависи до голяма степен и от реа- 
лизациата 01 Определено при евгли- 
ните „китайски“ захранвания тези 
защити не функционират много 
добре и могат да причинят огром- 
ни щети на хардуера с доста голе- 
ми финансови последици. 

По-горе споменах за соществу- 
Ването на още един блок - Зап Ву 
(558) източника. Това е много Ва- 
Жен сегмент, защото той по- 
сгоянно работи дори Когато Ком- 
пютърът е изключен и трябва да 
осигури необходимия ток за правил- 
но функциониране на системата за 
Ромегом на дънната платка, Какло 
и допълнителните блокове Капо 
У5В, АМ и ВАМ (8 53 режим). Имен- 
но от този блок Възникват и най- 
големште проблемш Масово В ев- 
тоните „Жолти“ РЗИ-та (аи В ня- 
Кои уж маркови), се използват еле- 


Ми. Мот. Мах. 
+11.40 +12.00 0 +12.60 
+4.75  +5.00 +5.25 
+3.14 +3.30 +3.47 
-4.50 -5.00 -5.50 
-1080 0 -12.00 -13.20 
+4.75 +5.00 +5.25 


ПИО умли.пагдмагерд.сопа 


ментарни схеми, без Каквито и да е 
защити, неуспяващи да осигурят 
необходимите дА ток (регламенти- 
ран В АТХ спецификациите) и В ре- 
зулгат на Което много често има- 
ме катастрофални последици! 

За съжаление едно РЗЦ не се и3- 
черпва само със спойностите на 
напреженията и само на пяхна база 
няма Как да се направи заключение, 
дали е Качествено или не, още пове- 
че, че за обикновеният потребител 
са достъпни единствено декларира- 
ните сплойности на пок и мощ- 
ност на епшкета (кошто се прие- 
мат на доверие) и евентуално из- 


„сие 3 е: : |. 
мерените напрежения с мултимер „китайско“ РзИ 
ши от хардуерния мониторинг на 

дънната платка - В повечето слу- Яс но се Вижоа, че дроселите В резултат на Което изходнште 
чаши той не дава достатъчно 00- просто са заменени с обикновени напрежения без товар изглеждат 
стоверни стойности. мостчета! така: 


Има доста параметри, Които не 
са Видими за просто оКо и за пях- 
ното измерване е необходимо скъпо 
струваща измервателна апарату- 
па. И точно пук е една от разлики- 
те между марковите и попате 
Рбу-та. При евглинште захранвания 
(512-25), липсва добра филтрация 
на изходните напрежения, защото с марково РЗИ 
поевглиняването на продукгпа се на- 
месва и липсата на част от фил- 
трите, Както може да се Види на 
долните няколко Карглинки: 


рече со то 
АР вайзар) 


СлЕта сте бавно 


„Китайско“ РЗИ 


А пък при натоварване (5095 оп скова активност осцилограмите 
мощността по спецификация) и ди- изглеждат ппака: 


марково РЗИ 


„Китайско“ РВИ 


марково РИ слани 
Следва! зД 


СЗ ее е АРЕНА 


т 


дна ог най-големшпе раз- 

Лики между продуктите 

на АП пМба е това, че 
Всички Карти с АТ! чипове адски 
много си приличат - независимо 
Каква марка са, пе Винаги са почти 
еднакви - няма промяна на дизайна, 
рядко има разлика В цвета и охлаж- 
дането. Няма нещо, Коепо па „изгъ- 
деличка“ Клиента, че има наистина 
сериозна и уникална Карта от се- 
риозен производител. 

Най-големия пример за това бе- 
ше предишния флагман на Канадци- 
те - Вадеоп 98О0ХТ - почти Всички 
производители използваха рефе- 
рентния цвят и охлаждане и напрак- 
пика нямаше разлика между различ- 
ните марки, нямаше я онази по-горе 
спомената уникалност... 

барриге са един от най-големи- 
те партньор на АП. Като такъв 
те на моменти са си позволявали 
„Волности“ и са се „цепили“ от Ко- 
лектива пускайки Карти с неспан- 
дартно охлаждане и Възможности - 
серията им „Итайе“ на някой моде- 
ли - неплипочното охлаждане от 
ЗА МАМ с Възможности за оувър- 
Клок и безшумнште охладители ги 
направи пионери сред парглньорите 
на АТ. 

Продължение на традицията 
естествено има, но то вече няма 
дае „Ита!е“ а: 


Еече ЕО вУ 


ВАРРНАЧЕ 


За момента само една Карта 6 
ТОХК - Х80ОРго ММО - надявам се 
скоро да има още модели от тази 
серия с още по-мощни чипове. Ос- 
новната Визуална разлика между 
ТОХС и нормалния ХВООРго е В не- 
стандартното охлаждане - дело на 
ЗА МАМ. 


Разликата не е само В охлаждане- 
то разбира се. Самата Карта е „ми- 
слена“ да рабогли на несгландартни 
честоти и да радва, Както енпу- 
сиаспите, така и геймърите - во- 
зможността за „законен Клок“ с по- 
моща на фирмения софтуер АРЕ ( 
Ашота!ед Репогтапсе Еппапсеглеп! 
), подбора на по-бързи чипове па- 
мет, пемерапурния конгпрол и 
естествено самото охлаждане я 
правят „омегсоскпа епау“. 

Преди да минем Ком тестовете 
нека се спрем на спецификациите на 
Картата: 


о ПроизводстВвен процес - 13 
мукронен 

о Брой транзистори - 160 ми- 
лиона 

о Честита на ядрото - 475МП2 

о Честота на паметта - 

о 450Мпг СООВЗ ( 520МА2 с ин- 
сталиран АРЕ) 

о Шина на паметта - 25651 

о Рендиращи Конвейра - 12 

о Брой текстури на Конвейр - 1 
Макс. Пропускливост на памет- 
та - 28.8СВ в секунса. 33.26В с 
АР.Е. 

о Рхе! 5падегв Версия 2 - 12 

о Уепех бпадегв Версия 2- 6 

о Термо сонда (изисква допълни- 
телен дисплей) 


Какво е А.Р.Е.? Малката програ- 
ма се инсталира и овърклоква кар- 
тата до стойности гарантирани 
от Зарртге. За съжаление, тя няма 
контролен панел за настройки или 
промяна на Клока. След инсталация- 
та на софтуера Вие ще имате оу- 
Върклокната с 7ОМпг повече памег 
- от стандартните за модела 


450Мпг гля Вече ще рабогли на 
520Мнг, което е доста Внушшпелно 
за официален Клок. 

Препоръката е ако имате про- 
блеми с Картата просто да премах- 
нете (иппята) А.Р.Е. софтуера и пя 
отново ще заработи на спандарт- 
ните и честоти. 

Основното и най-Важно нещо В 
случая за мен е желанието на 
барриге да изготвят нестандарт- 
ни решения за ентусиаспиге, и 
най-вече глакива, Кошто да ги опли- 
чават от техните Конуренти. 


Преди да преминем Ком теспо- 
Вете ще се спрем на самата Карта: 


Дойде и Времето за самият 
тест. Ревюта на серията Х800 Ве- 
че са В наличност, а от там и въ- 
зможностите на новите Карти Ве- 
че са достояние за Всеки интересу- 
Ващ се от тях. Основното, на Ко- 
ето ще се спра е разликата при 
скоростта с Включен или, съот- 
Вегно изключен А.Р.Е., Както и ня- 
Кои други ексгри на Каргата - 
нейният мод до модел ХТ. Известно 
е, че за момента почти Всички Кар- 
ти ХВООРго на зарриге могат да се 
моднат 90 ХВООХТ само със смяна 
на биос-а. Това е друг много голям 
Келепир, защото за 5 минути рабо- 
та получавате плака Жадуваните 16 
конвейра. Няма смисъл да обяснява- 
ме каква полза от това ще има при 
положение, че Каргите ХВООХТ са 


най-бързите от серията Х800, а са 
и доста по-сКъпи. ч 


След малко перипетии и НЯКОЛКО 
грешки от моя страна Каргпага ус- 
пя да се модне успешно! 

Няколко страници не биха ни 
стигнали за да пуснем ВсичКи те- 
стове, Които Желаем да Ви демон- 
стрираме, затова ще се ограничим 
до няколко по-популярни, оп КОшто 
Все пак може да се забележи добре 
разликата В различните режими. 
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ЯпонсКото ЕЗ? 


айез е думата, Която (за 

съжаление) най-точно 

охарактеризира последно- 
то Токуо бате ЗПоуи, провело се В 
Края на месец септември. Призна- 
Вам, ниКога не съм си представял, 
че и японецът може да бъде подвла- 
стен до глакава сглепен на символа, 
присъщ на американското ЕЗ. Ако 
погледнеш Видео Кадри от двете и3- 
ложения, а след ова имаш за заба- 
ча да отКриеш десетте разлики, би 
трябвало условието 0 да се сведе 
до още по-елементарното - опаКрий 
единстВената разлика, Която се съ- 
стои В съотношението на Жълти и 
бели люде, населяващи двете меро- 
пруятия. Дори силно очакваните 
премиери на Миепдо 05 и РР на 
Зопу (повече за пяхното предста- 
Вяне - В следващия брой) бяха засен- 
чени оп Тпе Вабез. Нищо пропив 
едрогърдестите Каки, дори напро- 
тов - и ние тук не бихме им опка- 
зали, но пък те да бъдат опорната 
точка на подобно събитие, при по- 
Ва японско - ще ме извиняват. Явно 


тенденцията жълтият човечец да 
бъде обсебен от западния си Колега, 
и по-точно начина му на живот, се 
развива В геомегрична прогресия и 
е придобила чудовищни размери, оп 
Което определено не печели игра- 
чът, напразно плаящ надежда, че на 
Т05-а ще бъде залян огл напълно но- 
Ви заглавия, предлагащи Визия и на- 
чин на игра, Които се препокривап 
най-добре с определението свежи. 
При Все безкрайното ми уважение 
спрямо японския хомосапиенс ц 
принципно доста организираната му 
натура, характерният за старите 
Версиш на шоуто свеж полъх така и 
не успя да се долови на газгодиш- 
ния ТО9 - Визуален дубликат на ЕЗ, 
нов, деветдесет и седми трейлър 
на М68з: впаке Еа!ег, още за Оеуп 
Мау Сгу 3, същото д0 болка Втръс- 
нало мулпиплебър ниво на НАГО 2, 
преексплоаптирани Зирег Мопкеу 
Вай, Миа батеп, Оеай ог АПме, Нез- 
еп! Еуй, бгапд Тийвто и т.н. попу- 
лярни марки със скотан между глях 
пук-таме някой нов или силно Ввпе- 


чатляващ продукт. Именно на тези 
редки, В същото Време и обещава- 
щи Конзолни диаманти смятам ба 
наблегна В следващите редове, по- 
средством Кратки предсглавяния, 
целящи да позамажат донякъде не- 
гапивното ми отношение Към но- 
Вата посока на ТО8 (която, реално 
погледнато, е повече от практична, 
пречупена през призмата на издател 
на развлекателен софтуер) и, разби- 
ра се, да не те загубим рано-рано 
Като читател на пази рубрика. Ето 
гиц тях: 


Миепдо 05 
Производител Зол/с Теат 


Ето Къде е силата на Нинтендов- 
ската нова играчка - поч скрийна. 
Не знам доколко пя ще бъде реша- 
Ващ фактор при борбата на Конзол- 
Ката с могъщия РАР, но определено 
не можеш да Видиш подобно творе- 
ние на екрана на порплагивния Рау- 
Зтайоп. Замисълът на новият про- 
дукт на силно одумваните напо- 
следък дос Теат е нещо, Което Ве- 
роятно си Виждал при игрите, Клас- 
ифицирани Като Гоуе Адуепиге, В КО- 
ито чешеш мишката или Клавиату- 
рата (след известно Време - и НЯКОИ 
други аплрибути), разсъбличайки мо- 
ми тип „голяма бяла пллица,, реали- 
зирани В аниме сплил. За разлика оп 
гореспоменатите псевдо игри, оба- 
че, при МОЕУ Визуалният стил е 
от значение - просто погледни Кар- 
тинките. Иначе, определено можеш 
да си умреш, Като разбереш, че бу- 
КВално собственоръчно - използвай- 
Ки своите пръсти - ще трябва да 
разтриваш Волни Каки на меспагпа, 
на Които прябва да се разтриват 
Волните каки. Не се съмнявай, че 
(минута за реклама! :-Р) след изли- 
зането на играта Всеки един оп 
екипа на списанието ще има 8 джо- 
ба си 05 заедно с играта, а словосъ- 
четания от рода, „пи разтри ли я 
твоята, определено няма да бъдат 
рядкост. 


Раубзтаноп 2, Сатесше 
Производител С/оиег 9ш0/0 

Да наречеш ОКат! нещо, различно 
от изкуство, е Все едно да пвър- 
диш, че българският национален оп- 
бор по футбол не се орезили на по- 
следното „Евро“ В Порппугалия. В но- 
Вата игра на Сарсот историята се 
Върти около звяр, Който е открад- 
нал цветовете, с Които е обагрен 
целия свят, оставил го пуст, само- 
тен, Вял и безлюден. Играчът е то- 
зи, Който трябва да Върне живеца В 
него. Името на създателите на 
играта произлиза от думите „сгвай- 
уе“ и „оуег - факт, Който Веднага 
повдигна очакванията ми до небеса- 
та, особено след Като шмах честа 
да се запозная и с първия снимков 
материал, пуснат от Сарсот преди 
известно Време. Във визуален ас- 
пект Ока! до момента няма екви- 
Валент - играта си е чиста проба 
арт - Каргина, изрисувана с по- 
мощта на Водни бои, глакава, Която 
е инспирирана от японската мито- 
логия. Картина, Която ще оживее на 
екрана ти В близКопо бъдеще и, на- 
дявам се, ще налее малко живец във 
Вече силно огплънелия ти чувал с ино- 
Вационни заглавия. Повече за гейм- 
плея - скоро. 


Раузгайоп 2 
Производител Сате Вериб/с 

Първият продукт на новото 
студио, начело на Което сплои един 
от гурутата на Сарсот - Йошшки 
Окамото - е ексклузивно за Конзола- 
та на допу, а освен това се отличи 
и Като едно от най-обещаващите 
заглавия за конзолапа-легенца (Коя- 
то придоби още по-изящен Външен 
Вид на изложението). ДВе бяха не- 
щата, Кошто отличиха ВепИ - пру- 
казен дизайн, реализиран по Канони- 
те на средновековна Япония и адски 
приятно структурирана бойна си- 
стема, Която, имайки В предвид, че 
е сътворена оп човек, Който е бил 
част от легендата Сарсот,  съ- 
Всем нормално да бъде именно та- 
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Ккава. Неин отличителен белег е на- 
чинът за Качване на нива, благоца- 
рение на Който играчът получава 
по-широк диапазон на действие при 
битка сос съответния противник. 
По стар Сарсот-овсКи обичай, игра- 
чът ще може да Въоръжи своя пер- 
сонаж с различни средства за ус- 
мъртяване - бухалка, пика, меч. По- 
интересна е обаче Възможността с 
Всяко едно хладно оръжие да изпъл- 
ниш различни прийоми за прегазване 
на прогливника, Което ще увеличи 
игруемостта на беп! многократно. 


Раузтайоп 2 
Производител Уикез 

Имал ли си честта да се запозна- 
еш с аниме сериала, посветен на 
„Човекът с Мечът“, то Вече знаеш 
Какво можеш да очакваш и от игра- 
та, Която му е посветена. А и3- 
пробвал ли си Огеатсаз!-овия ориги- 
нал, по Вкусът на продължението 
ще ти се стори повече от познат. 
За оспланалите: брутален екшгн с 
преплетени В него интересна исто- 
рия, гротескни създания и „Мечът“ 
бе рецептата, Която предложи на 
играчите оригиналът, а добрите му 
Вкусови Качества бяха оценени по 
достойнство от играчите. НоВини- 
те от 7682004 доведоха 00 слухо- 
Вия ми апарат новината, че готва- 


чите от Уике5 отново ще разчи- 
пат основно на добре познатата, 
стара рецепта на порвообраза. Сил- 
но се надявам обаче японските ти- 
пове да прибавят и няКоя друга чу- 
десийка, Която да обнови преживя- 
Ването поне малко. Въпреки ппова, 
ако „Мечът“ е там (а по0 неминуе- 
мо ще присъства), по Всичко друго 
В без значение... 


Хрох 
Производител Апооп 

Първият ВИпх беше „голямото 
обещание“ - забързване и забавяне 
на Времето (ала Рипсе о! Регвта), 
изключително оригинален персонаж, 
от създателя на порвия Зотс, 006- 
ри предпоставки за 6+ заглавие, но 
за съжаление си остана само с плях. 
В заоаващото се продължение Към 
Компанията на сшмпатучния Кота- 
рак ще се присъедини и другият 20- 
лемец - ТотТот бапа, който, про- 
плувно на очакванията предвид име- 
то му и Вида на главния персонаж, е 
браговчед на прите прасенца. За да 
може този пот очакванията да се 
препокрият с това, Което реално 
ще предложи платформенага на- 
дежда на Мсгозой, гущерите на гос- 
подин Бил са опишшли В посока силна 
поддръжка на ме под формата на 
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КооперапиВен мултиплейър (инге- 
ресно) и различни нива за вече ова- 
мата главни персонажи. Остава и 
начинът на игра да се пипне пук- 
там, за да може действително Ко- 
таракът с прахосмукачка под фор- 
мата на Китара да се нареди 90 све- 
гола Като Мапо, ак, Хопс и т.н. 


Хрох 


Производител /Исгозой Сате 5:10/08 


Вярваш или не, това е по-Важно- 
то ог НАГО 2 заглавие за черната 
Кутия, разбира се - за ериторията 
на слончевата спрана. Въпреки п0- 
Ва е повече от необходимо пова 
пипочно японско творение да напу- 
сне известно Време след премиера- 
та си В Япония памошните тери- 
торци, за да може и европейският 


играч да се порадва на действипел- 
но съблазнителното ново произве- 
дение на човека, Който стои зад 
оригиналната Зайи-ова трилогия 
Рапгег Огадооп - ЮКио Футатцужи. 
Рпамот Оиз! е екшън ориентирано 
заглавие, но преди да го наречеш по- 
редния Оеу! Мау Сгу или О1ощ!, е 
редно да научиш, че стратевгиче- 
ският елемент ще присъства В 
степен, Която праща заглавието В 
екшън-стратегическия жанр. Гра- 
фично, предспоящата игра на ново- 
то японско спудио на М/сгозой е по- 
Вече от убедителна, съчетавайки 
техническо съвършенство и изклю- 
чително добре подбран визуален 
стил, Ком Който прибавиш ли под- 
дръжка на Пе, ще разбереш защо 
толкова силно желая пози продукп 
да кацне и В нашенския регион. 
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Раузайоп 2, СапесиБе, Огеатсаз! 
Производител Зеда 

След няколкото години летаргичен период за шу- 
утьрите със самолетчета, Теазиге преобърнаха инду- 
струята със своя абсолютен хит |Кагива и Върнаха 
позабравената слава на така популярния преди години 
жанр, позволявайки на десетки малки студия ба се 
развихрят през последните дВе години, представяйки 
уникални Концепции на игра за „елементарните“ шу- 
утърчета. След Ввликолепния Сгафиз М за Р52 (оплно- 
Во дело на Тгеазиге) е ред на поредния новак да направи 
опит да се провре през ситото на подобни шуупъри и 
да остави някаква, па макар и не-голяма диря по попля 
си. Играта се разработва от аркадно студио на зегу!- 
се сатез, Което си е бая голяма предпоставка за хи- 
тово заглавие (от години японците са лидери В пози 
леко позападнал напоследък бизнес) и се очаква да се 
появи почти едновременно за три платформи, Като - 
забележи - наред с Версиште за популярните В момен- 
та Раузаоп 2 и СатеСшре ще има и такава, написана 
за порвата конзола от ново поколение, Която сКоро 
ще навърши седем години - Огеатсаз!. Хвала на паки- 
Ва лЮде! 


Раузтайоп Ропаре 
Производител 5СЕ/ 

Ето и софтуерен продукт, предназначен за Р5Р. 
Знам, че на порво Време те интересуват реалните 
графични Възможности на портагливната Конзола, за- 
това бързам да изкажа Възхшщението си - Тепст! по 
Моп изглежда Като сносна игра за Р52 оп този Жанр, 
Което за заглавие от първа генерация си е феноменал- 
но постижение. В чисто игрален аспект новата игра 
на допу е насочена Ком феновете на Оупаз!у Магпог. 
За разлика от творението на Кое! обаче, Тепст по 
Моп ще има и силно изразени ролеви черти, Които, со- 
брани В едно с приятната бойна система, ще бъдапл 
идеалният отдушник за човек, чудещ се Как да убие 
Време при пътуване на дълги разстояния. Ком главния 
персонаж ще бъде прикрепен помощен такъв, от жен- 
ски произход (1), Корто ще боде компютърно управля- 
вм и целта му ще бъде да измъкне играча оп напече- 
ните ситуации, В Които последният често ще попада. 
На изложението Тепст! по Моп беше едва 3095 завър- 
шена, но Въпреки това се оплличи Като едно от най- 
обещаващите заглавия за новата Конзола. 


Дазщет Еу! 4 щанда 


Раузгайоп 2 
Производител НИтакег 

Първото беда Кайу, Което се разработва специал- 
но за домашна платформа, ще носи подзаглавие 2005 
ис него ще се чества десетата годишнина на абсо- 
лютния аркаден и Забигп хит отпреди една декаца. На- 
деждата на Всички фенове В момента да не бъде пов- 
торен Крахот на продължението В ОС формат засега 
е повече от жива, поне ако се съди по факллите, излез- 
ли наяве по Време на Токуо бате Зпом 2005. Порво, 
Всяка писта В Зеда ВаПу 2005 ще бъде различна по 
структура спрямо Всички останали - пази приятна 
за ухото на всеки фен на аркадни рейсинг заглавия 
иновация ще бъде Възможна с помощта на опция, по- 
средством Която - на принципа на гапдот избирането 
- Всеки пот трасето ще бъде начерпавано по Коренно 
различен начин, а любимата си автоматично създаде- 
на писта можеш дори да запаметиш. Евала! Иначе, 
предварително заложени, специално сътворени за 
играта прасета ще съществуват, при плова бройка- 
та им няма аа е никак малка (повечето ще се опКлюч- 
Ват В прогреса на играта), а Към типичните режими 
на игра прибави и такъв под формата на Кариера, при 
Който започваш от нулата с идеята да се изкачиш 00 
Върха. 


Раузтаоп 2 
Производител (ват /СО 

Преди известно Време, без Капка съмнение от моя 
страна, бях споделил пред приятели, че |С0 е най-кра- 
сивата игра при тази генерация Конзоли и единстве- 
ният, Който шма реални шансове да грабне тази 0 
тштиа, е нейният наследник. Продължението на пози 
етап се отлага, но пък 1С0 май си намери майстора. 
Майстор, сътворен от неговите създатели и изпол- 
зващ същия графичен енджин (който по-Всяка Веро- 
ятносг оглново ще преобърне представите пи за 
това как могат да се играят Видеопгри). Йораа вече 
го няма, новият момък обаче е не по-малко обаяпе- 
лен. Всъщност, обаянието Като понятие си Върви ръ- 
Ка за ръка с продуктите на (еат /СО и Мапйа апа Ше 
Со1оззиз (така ще се дума новата игра) не прави и3- 
Ключение. За игралните достойнства на новия худо- 
жествен шедьовър ще научиш В следващия брой, но 
знай все пак, че В „новото |СО“ ще се бориш реално 
погледнато с един пропливник... 

- Кога/вКу 


секи, Който се интересу- 

Ва малко повече оп све- 

та на игрите, е наясно, 
че Всяка платформа си има ембле- 
матични заглавия и легендарни ге- 
рои, Кошто се появяват В ума при 
самото споменаване на името на 
съответната платформа. Конкреп- 
но за Миепао, това несъмнено е 
Мапо поредицата (по-извесглна ка- 
то „неее, стига Вече Майо игри“), 
Както и легендарната 2е!4а пореди- 
ца, Която още с първата си част, 
излязла преди оКоло 8 години, спече- 
ли сърцата на геймърите и с много- 
бройните си реинКарнации през го- 
дините постепенно доби статуса 
на флагман на Мтепдо Въобще. Бро- 
ят на игрите на 2еща пемаглика за 
различните платформи на Мтелао е 
Впечапляващ и беше Въпрос на вре- 
ме да се появи и представител за 
най-новия засега член на Л/п!епао 
фамилията - батеСиБе. Играта но- 
си името Тпе едепй 0 2е1ща: ТНе 
Мпа Макег и прябва да преодолее 
изключително Високо Ваигнатата 
летва от безспорния хит на 98 
Осаппа 0! Пте, Която револЮциони- 
ра 30 екшън-адвенчър жанра и мно- 
го хора я Възприемат Каго Връх В 
дизайна, управлението и цялостно- 
то удоволствие от геймплея, на- 
Кратко - най-добрата игра, правена 
някога. И по скромното мнение на 
автора на това ревю пя успява ако 
не да надскочи Осаппа 0! Пте, поне 
да предложи същото епично и спи- 
ращо дъха приключение, Което не Ви 
пуска, докато не Видите финалните 
надписи и не позволява на някои 00С- 

„ адни пропуски, Кошто принципно би- 

ха ме издразнили неимоверно, да по- 
пречат на цялостния изключително 
ВеселяшКи и здравословен фън, Ко0- 
то струи от Всяка минута, прека- 
рана със заглавието. Бащата на 
Осаппа 0! Пте Е! Аопита отново е 
успял да сътвори чудеса от пвор- 
чеспво, Капо ни потопи В един Жив 
идишащ и същевременно драма- 
пично променен свят, деоствието 
В който се развива 100 години след 
последната игра. Новата реинкарна- 
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ция на легендарния Линк се Впуска В 
приключение този път по море, Ка- 
то изследва многобройни острови, 
бие се с пирати, търси съкровища и 
се оправя В страховити тъмници. 
Като цяло играта създава Впечат- 
лението за изключителен, респек- 
пиращ усет Към дегайла и огромно 
старание, Вложено от авторите. 
Всичко започва с рождения ден на 
Линк, Когато той получава от баба 
си познатата на Всички 2еа мани- 
аци зелена глуника и шапка (доста 
дебелички за Климата, Както опбе- 
лязва сестра му), Които по тради- 
ция се Връчваг на Всички момчета 
на определена Възраст 6 чест на 
Линк, известен Като „Героят на 
Времето“. ВсичКо изглежаа 00- 
статъчно невинно, но скоро събит- 
ията се променят с огромна бързи- 
на: гигантска птица, носеща моми- 
че В ноктите си, долита на осгоро- 
Ва, преследвана от пиратски Кораб: 
В последствие сеспрата на Линк 
бива отвлечена и той се спазарява 
с пиратите да го пранспортирап 
до Изоставената Цитадела... В 
Крайна смеглка „простата“ задача да 
спасите сестра си се превръща В 
епучно приКлЮчение за спасяването 


на Кралство Нугше (оплново ха ха) и 
на принцеса Зелда (отново отново 
:)). Историята Ви сграбчва и не Ви 
пуска, доКато изследвате птомница 
след глъмница, Водени от Вашия го- 
Ворещ Кораб Тпе Кпа 0! Тпе Вед 
Поп (не питайте) Като Във Всеки 
един момент мястото, Където 
трябва да оплидете, е надлежно от- 
белязано Върху морската Ви Карта, 
така че няма опасност да се загуби- 
те. Не липсват и изненадващи обра- 
ти, Както и Връзки и препратки Към 
предните игри (предимно Осаппа о! 
Тте), Които да доста забавни за 
Веглераните от поредицата и Връ- 
щат онова познато усещане, Което 
Кара геймърите да се чувсплвагл 
удобно В игралния свят. 

А той е доста познап. Гейм- 
плеят създава уютна атмосфера на 
завръщане у дома. Управлението е 
същото Като В Осаппа 0! те, въ- 
преки малко странния Контролер на 
сатеСшре - Всичко от автоматич- 
ното прицелване с |-бутона 00 въ- 
зможността да си слагате различ- 
ни предмети от инвентара на бу- 
поните хуиг. Битките се Водят 
по същият начин (локвате гадта и 
я изкъртвате от 600 :)), Като са 


доста динамични и адреналинови, 
особено на места с повечко гадове, 
а броят удари на Линк, реализирани 
с различни Комбинации от тъмб- 
спик-а В бутона, е Впечапляващ и 
някои от ударите са доста зрелищ- 
ни. Те нанасят едни и същи щети и 
шмат предимно Козметична функ- 
ция, но показват голямо Внимание 
Ком детайла, Което заслужава а0- 
мирации. Добавен еи ноВ сКрипти- 
ран Контра удар, Който се изпълня- 


Ва с натискане на А (падът услужли- 


Во извибрира, за да Ви напомни), с 
Който удряте Враговете В гроб ие 
единстВеният начин за пребиване 
на някои особено Криви/тежко бро- 
норани типове. Това, заедно с Въ- 
зможността да използвате и щи- 
та, лъка и бумеранга, Ви предоспа- 
Вя доста Възможности за Влошава- 
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Обърнете Внимание на физиономишпе, Кошто прави Линк, докато повдига Вазите :) 


не здравето на гадовете. Повечето 
предмети от инвентара - буме- 
ранг, празни бутшлКи, лъК и други - 
също са се завърнали, Като някои 
шмат Впечатляващи ъпгрейди. На- 
пример бумерангът Вече може да 
прихваща по 5 цели наведнъж, с Ку- 
Ката можете да се Каперите по 
разни непристъпни места и да Кра- 
дете съкровища от джобовете на 
Враговете. С магическото Деку Ли- 
сто можете да лепите Като с па- 
раглайдер и да издухвате Враговепе 


(ке-хе), с чука можете буквално па 
ги размазвате - Вообще забавните 
Възможности да използвате ин- 
Вентара си са неизброими. Това ва- 
Жи В пълна сила за пъмниците, Ко- 
ито, Въпреки че не могат да се 
сравнят с безумния Майег Тегор!е 
от Осаппа о! те, могат да бъ- 
дат доста иновативни от гледна 
точка на пъзелите, особено Когато 
съберете 5-6 предмета и имате 
съотборник, с Когото трябва па 
съгласувате действията си, Което 
е Вече Към Края. От друга сглрана, 
битките с Враговете Като цяло са 
доста лесни и обикновено 2-3 удара 
са достатъчни, за да ги опкажаг 
от Враждебните им намерения. То- 
зи аспект от играта е дори малко 
разочароващ - Враговете Ви нана- 
сят мизерни щети и ако не сгле с 
церебрална парализа, едва ли някога 
ще се доближите до опасност ба 
умрете. Дори да паднете някъде и 
да се пребиете, да се удавите или 
да се опечете В лава, пова Ви от- 
нема едва четвърт сърчице и нищо 
повече. Особено ако се стараете 
да съберете парченцата сърце (В 
играта има 44!) и победите някол- 
Ко боса (Всеки Ви 
дава по цяло 
сърце) В един 
момент ще 
станете прак- 
тически неуязви- 
ми дори без да използвате 
разните шишшенца с лекуващи 
отвари. По пази причина и бит- 
Кките с босовете са интересни ка- 
то замисъл, но В никакъв случай не 
предсглавляват предизвиКаглел- 
ство - Включително и твърде 
продължителният Кютек със Злия 
Ганон. Обикновено Ключ Ком поб- 
едата е съответния предмет шли 
ъпегрейа, Който сте намерили в ба- 
дената пломница, Като начинът ба 
го употребите е достаптъчно 906- 
ре онагледен и Всичко останало за- 
Виси от сръчността Ви. Самите 
босове заслужават аамирации за 
оригиналност и впечатляващо по- 


явяване - Варират от гигантско 
растение и рак до огромен пясъчен 
червей и летяща глава, Както и не- 
безизВвесгния Ганон. Въобще, пто- 
мнуците предлагат едни от най- 
забавните мигове В играта и няма 
нито един скучен момент, а въ- 
зможността да се изгубите или да 
заседнете някъде е почти нулева. 
Което не означава, че осгпланала- 
та част от геймплея е скучна, 0а- 
же напротив. Светът на Линк е 
огромен - отнема доста Време па 
се преплава оп единия 90 другия 
Край на Великото море и на Всяко 
КкВадратче от морската Ви Карта 
има по някоя изненада - я мини 
игра, я някой ъпгрейд или полезен 
предмет, я някакво съкровище. За- 
белязва се, че В сравнение с Осаппа 
0 Пте „градските“ райони са пове- 
че, Като В плях се намират и доста 
повечко Куестове (е, не е Като Е1!- 
па! Еатазу, но определено е на- 
предък) „Самата Карта се попълва 
по доста интересен начин - Във 
Всяко Квадратче шма по един рибок 
от гилдията на рибоците (звучи 
тъпо, но е буквално плака), Койпо, 
подмамен с малко стръв, ви дава 
информация за квадратчето и Ви 
подсказва за някакъв Куест обикно- 


Тпе Гедепя оЕ 2еща: Осаппа оЕТ!- 
те, Която Върви „бъндъл. Ком Млпа 
Макег-а е Класическият хит за М64 
от 98-ма и дълго Време е спрягана 
Като най-добрата игра евър и шма 
защо. С изключителната си за Вре- 
мето графика, зарибяващ геймплей, 
удобно ш интуштиВвно управление, 
епична мащабност, осигуряваща дъл- 
ги часове игра и Всичко ппова - наблъ- 
скано В мизерния 32мб Картридж на 
м64, тя е гениално постижение. Бън- 
дъл пакетът е идеален начин да про- 
следите историята на 2еща Ввселена- 
та, да не говорим, че има и бонус, 
наречен Маз!ег Циез!, който е нещо 
Капо римейк на оригиналната игра, 
Където са променени пъмниците, 
тоест дори и да сте играли Осаппа- 
та, пак да Ви е интересно. Капо цяло 
с 2 ръце Вия препоръчвам, макар че 
на мен ми причинява главоболие, Кой 
знае защо :) 


Вено на съвсем друго място, Койпо 
естестВено Ви носи ъпгрейд или 
друга благинка. Освен рибите В КВа- 
дратчетата има Всякакви мини- 
игри, някои оп Които - едновремен- 
но Крайно забавни и безумни - мини 
голф с гигантски орехи, стрелба по 
бурета В морето, преодоляване на 
някои доста странни пъзели, родени 
от извратеното чувство за хумор 
на дизайнерите. Логиката на играта 
е проспичка и същевременно гени- 
ална - на практика по Всяко Време 
можете да отидете навсякъде, но 
Въпреки че можете да Видите Жела- 
ната дестинация, идеята е, че че- 
сто няма Как па я достигнете пора- 
ди липса на някой ъпгрейд, Който 00- 
Ва по Късно и на някое друго място. 
Това движи приключението напред и 
същевременно предлага Впечагллява- 
ща нелинейност. Например, няма па 
можете да натискате големите 
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платформи или да ходите през вих- 
рените Ветрове без Железните 60- 
туши, не можете да повдигате го- 
леми Канари без „мощните гривнич- 
Ки“ (хехехе) и така нататък. Всичко 
това, В Класически 2е!4а спим, е на- 
правено глолкова умело, че почти не 
се забелязва и не дразни (с изключе- 
ние на 1-2 момента, Когато просто 
не знаете Какво да правите В някоя 
идиотска локация). Друг интересен 
момент са различните Карти, Кой- 
то намирате от Време на Време 
(всъщност, това е слабо Казано - 
Картите са близо 50), на Които В 
повечето случаи е отбелязано мя- 


Някош оп основните предмети, Кошто 
ще използвате, са: 


ТелесКоп: С Вградено фокусиране :) ДВи- 
Жи се с пъмбсплиа, а с С-сглшка се про- 
меня увеличениепо. 


Ма Макег: магическата диригентска 
палка. С нея можете да изполнявате 
различни мелодийки, Кошто имат ефек- 
ти разни - смяна на посоката на Вяптъ- 
ра, пелепорт, смяна на деня и нощта и 
разни други, Кошто се използват по- 
ограничено. 


бгаррита Ноок: Кука - доста праволи- 
нейно -- с Която можете да се... зака- 
чате на разни места, Като тогава 
мерника Ви става Жълт и се чува едно 
бибипКане. Освен това можете да Кра- 
дете разни неща от гадовете и да я 
използвате Като Кран за вадене на сък- 
ровища. 


Празна бутшлка: миши пълните я с раз- 
но неща, хе хе - супа, отвари и феички, 
Ккошто Ви Възстановяват здравето. 


Бумеранг: от момента, В Който го на- 
мерите, трябва да Ви легне на 7-бупо- 
на ида не мърда от там. Като удари- 
те някоя гад с него, я зашеметявате и 
лесно я довършвате с меча. Работи 
срещу почти Всичко, освен босовете. 


Листо: служи Капо параглапдер - дока- 
то легите, Ви хаби магията и капо 
сВърши, падате безславно. Внимавайте 
за посоката на Вяптъра, ако сте някъде 
навън. 


Бомби: Взривяват едни големи Камъни, 
а на Кораба служат Като оръдие. 


Има и други разбира се, но тези са ос- 
новните. 


стото на някое съкровище или 

ъ.... друго - от рода на мястото 
на Всички сърца на сушата, на 06- 
билните магазинери, Кулата на 
Тингъл и Какво ли не. Когато опво- 
рите някоя Карта, на мястото на 
съкровището се появява огромен 
стълб сВеплина, а Като се прибли- 
Жите, се чува и специфичен звук. 
Самите сандъци се Вадят с Кука- 
та, Която на Кораба се прансфор- 
мира В Кран, Който можете аа спу- 
снеге до дъното, за да извадите 
някоя приятна изненада (хм - плова 
прозвуча спранно). Наред с лова 
шма и малки съКровища - обикнове- 
но 90 50 рупиш (пропуснах да споме- 
на, че това са Вашите пари, Кошто 
се използват за... абе много неща), 
Кошто се намират на много места 
и се забелязват и съответно - и3- 
Важдат - доста лесно. От Време 
на Време ще се налага да Водите и 
морски битки с пиратски Кораби и 
стационарни оръдия. Това само по 
себе си е доста интересно, но 
трябва да си призная, че така и не 
успях да се науча да уцелвам от- 
далеч. Идеята е, че на Кораба бом- 
бите се превръщат В оръдие, с Ко- 
ето - В случай, че успеете да наце- 
лите посоката и ъгъла - можете 
да прапите снаряд В борда на пира- 
тите, след Което да шм оберете 
съкровищата (кошто обикновено са 
боКлуци и хич не си заслужава). По 
ирония У/Ипа Макег-ът, Който пред- 
ставлява магическа диригентска 
палка и Който е неразделна част 
от Вашите пътувания, е един оп 
малкото минуси на играта. Идеята 
да можете да сменяте посоката 
на Вяттра за да плавате накъдето 
си искате е доста добра сама по 
себе си, но тъй Като трябва па го 
направите около 5943 пъти В цяла- 
та игра без Възможност да се про- 
пусне анимацията, Към Края Вече 
ще Ви се исКа да заврегле прослову- 
тата палка В една много специфич- 
на част на Линк - Великият дири- 
гент. 

Каквато и фрустрация да ви из- 
пълва обаче, бързо ще я забравите 
при Вида на графиката на играгпа. 
Когато пя излезе, много хора бяха 
учудени и дори Възмутени от ани- 
мационния Вид на героите и Като 
цяло по-Комичната насоченост на 
изгледа. Още повече, че зад груба- 
та и опростена на Виз графика се 
Крие се! зпайто плехнологията и 
точно след 1 час игра ще сте заб- 
равили Всякакви предварителни съ- 
мнения. Нивото на депайли е неве- 
роятно, Всичко - оп лицевите ани- 
мации 90 Капчиците вода, сгличащи 


се по Линк, мокрите следи, Кошто 
оставя В пясъка, физиономиште, 
Които правя някои Врагове, Кога- 
то отнесат боя, е сложено точно 
на място, някакси небрежно и съ- 
щевременно удивлява с простота 
и гениалност. Когато сте В оп- 
Крито море, Веселото слънчице, 
прелитащите чайки и поривите на 
Вяпъра ще Ви радват окото, а 0се- 
заемото приптомняване при на- 
сптопване на буря, Както и пробля- 
свВащите светкавици, са си плаш- 
ещи на моменти. Дистанцията Ви 
на Виждане е огромна, особено ако 
използвате далекоглеца, Като дори 
В най-опдалечените места се Виж- 
дат доста детайли, Като Корабче- 
то дори се Клати и има плискащи 
се Вълнички - просто прогаглелно. 
А босът-червей ми обра почКите - 
просто трябва да Видите, за па 
разберете. 

ЗВукът, от друга спрана в... 
средна работа. Мелодийките са 
приятни, но не са нищо особено, за 
озвучаването бих могъл да Кажа 


сейзпаде плехнология, героите имат 
сладурски анимационен Вид, готини 
специални ефекти 


приятни мелодийки, но доста бедни 
ефекти и липса на диалози 


Като цяло играта е забавна, но на някои 


моменти пусва песничките на м/па зуакег- 


а са леко досадни за изпълняване 


Управлението е лесно и интуитивно, 
ориентирането В света и пъзелите не 
създава Крайно големи главоболия 


същото. Смятам, че е Крайно Време 
японците да загреят, че безгласни- 
те диалози В този тип игри са 00- 
ста глупави, а пекстовите балон- 
чета са меко Казано изнервящи. 

Като цяло единственият минус 
на играта е леко протяжната впо- 
ра част и търсенето на проклети- 
те парчета от емблемата, Което 
седи доста изкустВено и очевидно с 
цел да се удолжи Времето за игра за 
сметка на някоя друга тъмница. Въ- 
преки оплакваниягпа, че играта е 
Кратка, обаче, ако не се занимавате 
много-много, Ви чакат минимум 15- 
20 часа геймплей, а ако тръгнете па 
пьорсите Всички скрити бонуси 
(равносилно на безумие, според мен) 
могат да стигнат и 50+. Като за- 
Ключение мога само да добавя, че 
Зещща: Тпе Мпа Макег е ако не най- 
добрата игра, правена някога, то 
поне много близко то съвършеното 
забавление и ако имате Възмож- 
ност да я поиграете, а пропуснете, 
ще е истинско пресплъпление. 

- Еа!-Егот-бгасе 


+ огромен свят с Впечатляващ 
брой странични КуестоВве и игри 
+ Вълнуващи битки 

+ страхотно направени босове 


- Втората част е изкуствено 
разтеглена и става досадна 

- невъзможност да се прескачат 
аншмации и обяснителни теКстове 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ ЗОМС ТЕАМ РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ЗЕСА ПЛАТФОРМИ РЕДУСТАТОН 2 


САЙТ -- ОЖАНР АСТОМРАТЕОВМЕВ ПРИЛИЧА НА МЕНТ В МТО ОВЕАМВ 


наеш ли защо допреди го- 

дина-дВе доп/с Теат бе е0- 

но от най-респеклиращи- 
те гейм сплудия на планетата? Кре- 
апливност приятелю, Креатиувноспт 
спруеше от Всяко гляхно заглавие В 
големи Количества, Креагливноспп, 
обилно подплатена с не по-малко оп 
съставката, наречена игруемост. 
Та те бяха хората, Които по Време- 
то на Зеда зашит не създадоха ори- 
гинално Зотс заглавие, а заложиха 
на иновацията, заложиха на абсо- 
лютно нови Концепции за игра, зало- 
Жиха на нови персонажи. С една дума 
- рискуваха! Заглавията шм получиха 
отлични оценки от Кригпикагпа, по- 
зитиВни огзиви от играчите...но 
само от тези, Кошто си позволиха 
лукса да закупях техните творения, 
защото шновция (Мотв Мо Огеатв, 
Вштпо Вапоегв) и Комерсиализъм не 
Винаги Вървят ръка за ръка. Защо- 
то повечето играчи очакваха оп 
тях допс. Защото един добър Зопс 
за зашт можеше да продава Конзо- 
лата. Точно това им решение обаче 
ги издигна В очите на Пагд-соге игра- 
чите - типовете творяха без да се 
интересуват Колко повече бройки е 
продал Тото Нашег 2 оп техният 
Вигпто Вапоегв, оли Колко по-голям 
успех би шмал Мот мо Огеатв, ако 
8 нея бяха заложшли на пушкКала, Кръв 
и насилие. 

Какво се случи обаче след ерата 
Огеватсаз!? Ето над това си блъскам 
чутурата В момента. Какво се слу- 
чи с този тийм, Ком Който доскоро 
можеше без преувеличние па се 00- 
бави и дрийм? Доколкото знам, Все 
още не издават под егидата на ЕД, 
нали? Спирам с размишленията, за- 
щото сплигнах до еднозначен отего- 
Вор, а той е следният - пичовете са 
обладани „Кеш“ манията! Правят 
Кратки, набързо сКалъпени заглавия, 
базирани на известни франчайзи и 
обират плодовете на „труда“ си. То- 
Ва, разбира се, е КрапКият отговор, 
но за разширения трябва да имам на 
разположение повече сглраници, Ко- 
ето може и да стане, но нЯКоО друг 
път. Новото шм набързо износено 


бебче е базирано на Култовата ман- 
га от средата на 20-ти Век Азйго 
Воу и продължава традицията ог 
последните две години продуКтлиге 
шм В някои аспекти да изглеждап 
Кагло творение на току-що прохож- 
дащ програмист, а В други да на- 
помнят за таланта, Който те не- 
минуемо притежават. 


Мовб по Огеатз-ови 
леки навевки... 

Първо хубавопо - определено ду- 
хът на мангата е уловен, арт 
стилът - също. При озвучаването 
също е свършена страхотна работа 
- Всички звукови ефекти и музикал- 
ни парчета са дирекно пренесени оп 
анимационните серии на Е ТМ, а 
това е голям плюс за играта (пак- 
ъв, какъвто еи този за игрите, ба- 
зирани на Толкиновия фентъзи 


шедьовър ГОТВ и издвани от ЕД). 
Контролът на Азго, Въпреки голя- 
мата комплектност на някои Видо- 
Ве атаки, е гъвкав, глакъв, с Кото 
би свикнал без особени проблеми. В 
геймплея на играта се забелязват и 
бледи наченки на елементи от 
Мов ло Огеатв, Които Веднага 
биха ти напомнили за приятните 
спомени от Времената, през Които 
си обхождал (Кръжейки) приказни 
сВеглове с лилавото същеспво (ако, 
разбира се, си бил един оп малкото 
щасглливци със дашгп, или си шмал 
познат, разполагащ с такъв). 


Добре дошъл В страната на 
минусшпте... 

Графика, Която е пряк наследник 
на Ръбо-зъбей. Освен привилегията 
да бъде грозна, обаче, чеспо пъти 
ще те приветства и с неприятни 


снижавания на Кадрите за секунда. 
Все си мисля, че пова са послед- 
ствия, причинени от плоталното 
ръшване на този продукт - та В 
рамките на една година дотс Теат 
издаде пет различни заглавия. Това 
означава средно по малко повече от 
два месеца, оглделени на Всяко оп 
тях. Не знам за теб, но аз Все още 
не познавам екипа, Който да може 
да изготви напълно завършен про- 
дукт за такъв период от време. А 
от това следва дълга Колона от ми- 
нуси, Която след секунди ще проче- 
теш с известна доза ненавист, за- 
щото на пракгика те са прашинка- 
та 8 окото пи, Която ще попречи 
истински да се забавляваш с Азйго 
Воу. 

Незнам Как дотс Теат са си пред- 
ставяли облика на един мегпрополис, 
но трудно би оплКрил наченки на 
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такъв В Азйго Воу (а би трябвало). 
Споменах ли, че де факто той е ли- 
шен оп живот? Това е Като ба на- 
речеш зимен Балчик морската спо- 
лица на България. Олекотеният ме- 
прополис обаче е само Въведение В 
спраната на минусите - от само- 
то начало, та 90 не Кой знае Колко 
интригуващия завършек на Азйо 
Воу ще изживееш четири не много 
интересни часа, Влязъл под екипи- 
ровкага на малкия приятел. А пова 
е престъпление спрямо човечесгво- 
то, или поне спрямо тази му част, 
за Която геймингот е нещо повече 
от отбиване на Времето за няколко 
часа. Четири часа, боже... ИзКлЮч- 
Вайки финалният бос, друго предиз- 
Викаглелство, Което да ме поизпо- 
ти, не открих. А това е повече оп 
нетипично за продукти, на обложки- 
те на Кошто стои логото на дотс 
Теат. Извинението, че играта е 
предназначена за хлапета, в случая 
Въобще не Важи - приключенията на 
Били (творение на 57), или тези на 
Линк също са предназначени основно 
Ком детската аудитория, но при 
тях спайепде елементът бе един оп 
многото Върхове на съответспва- 
щите им заглавия. Минусът с голя- 
мо М, на Който ще обърна подобава- 
що Внимание, е Камерата. Ако пряб- 
Ва да дам оценка на цялостното 
творчество на дос Теат, то Кри- 
точната му част ще бъде свързана 
основно с техния меко Казано сме- 
хотворен снимачен подход, изпол- 
зван при техните З0 продукти пази 
генерация. Такъв бе той В Зоп!с Ад- 
уепие, такъв бе и В ВШу Найспег. С 
едно сплопало по-надолу е слязъл 
той В Азйо Воу. Въпреки че през по- 
голямата част от Времето ще 
Виждаш това, Което е необходимо, 
8 точното Време, през Което пряб- 
Ва да го Видиш, просто изчакай мо- 
мента, В Който ще Влезеш В бита. 


Точно тогава Всичко свърша и ар- 
хаичната природа на Камерата ще 
те удари с порвобитния си Каменен 
чук, причинявайки Временен сВве- 
товъртеж, от Който, Както можеш 
ида очакваш, прудно ще зърнеш 
какво се случва на екрана. Оглново ли 
сгафихме с Камерата, 5отс Теат? 
Някога ще се научите ли Как трябва 
да се държи пя Във Времената на 
Каспе! 8 СапК 2 или 2еща: ТМ? 
Може би е редно да поработите ня- 
колко години Върху проблематична- 
та 0 нагура, защото файда от раз- 
личните трикове на Апом (прихва- 
щане и хвърляне на авломобили и 
др.) с моментното 0 Качество, ъъъ 
- няма. Иначе големият Юожи Нака 
(Вотс Тпе Неддепоцд, Рнатазу З1аг, 
Затва Ое Ап!цо, Мон! Мо Огеатв, 
Вштпо Вапаегв), лук - за съжаление 
ши не - го раздава париКат - Азйго 
Воу е първата японска игра, Която 
използва, забележи - Наок. Дори и 
да преиграеш играта толкова пъти, 
Колкото серии средно продължава 
един сапунен сериал, по едва ли ще 
намериш някакъв смисъл В използва- 
нето на изключително прецизния и 
набиращ страшна скорост физичен 
енджин. В случая пой играе ролята 
на рекламната залъгалка, Която па 
накара играча да си помисли: „Е0, и 
на японеца му узря чутурата, че мо- 
же да използва подобна технология 
В развлекагплелните си продукти, дай 
да Видим Как го е оползотВорил. 
Проом за прикоткване на Клиенти, 
който никога не съм очаквал, че ще 
бъде използван от прочуто японско 
студио. Жалко. 


И все пак... 

Въпреки Всички негативи, Които 
излях Върху новия продукт на япон- 
ците, известна доза очарование В 
тази така набедена от мен за 60- 
Клук игра има. Намерих го аз, ще го 
намериш, сигурен съм, и ти. Всъ- 
щност, макар и В заключителните 
си слова съм длъжен да оневиня 00- 
някъде (или може би закопая още по- 
Вече) Хотс Теат за ВсичКо, споделе- 
но по-горе от мен по техен адрес - 
разработката на играта първона- 
чално бе В ръцете на бившите Вече 
Ипйеа бате Ап!5! (8расе Спапе! 5, 
ВЕ?), Като след сливането на 
оВвете сплудия на ЗЕСА, довър- 
шителната работа се пад- 
на на плещите на отбора 
на бопс. Това В Крайна 
сметка обаче не ги оправаа- 
Ва ни-най-малко за Крайния резул- 
тат, Който са постигнали, още по- 
Вече, че Като замисъл (Който меж- 
дувпрочем е на ИСА), продуктът 
определено е добре обмислен. Веро- 
ятно се повтарям, но основният 
проблем на Азйо Воу е нейната не- 


Грозновата графика, подплатена с нисък 
Фреймрейт и Метрополис, Който би 
оприличил повече на Мелник... 


Най-добре реализираната част на цялата 
игра - пупучните за Зопйс Теат ритми 
плЮс лицензиран саундтрак 


Адски много потенциал има спрупан 8 


Азо Воу. За съжаление В Крайния продукт 


се е превърнал В путенциал... 


Приятно управление и няколко чувала с 
минуси са най-точното определение за 
тази игра. 
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завършеност. Идейно играта е 006- 
ре насочена (смесица от повечето 
минали хитове на 57). Ако слеова- 
щия пот Към очарованието бъде 
прибавена съставката Количестве- 
ност, Както и доизглаждане на Жи- 
Воппоспасяващи за една игра факгто- 
ри, то ботс Теат може и да Възвър- 
не реномето си на добър прозиводи- 
тел. Повтарям - може... 
- Кога! зКу 


+ добър Контрол посредством 
Контролера на Р52 

+ художественият похват от 
филмчето е перфеКктно 


- ужасен снимачен подход 

- ръшнат продукт 

- ще Видиш финалните надписи 
още преди да си седнал на стола 
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ШРЕК 2 


Участниците Майк Майърс, Кемърън Диаз, 
Еди Мърфи, Антонио Бандерас, Джон Клийз 
Режисьор Андрю Адамсън (Шрек), 

Кели Озбъри (бр: Звайоп о? се Стплаггоп) 
Сценаристи Джо Стилман (Бийвъс и Бътхед 
оправят Америка), Андрю Адамсън (Шрек) 
Официален сайт уумлу.зйгекд.сот 


Дебелото огре Шрек, зад чиято аура оп ци- 
низъм и проспотия, бие едно голямо и ВлЮ- 
бено сърце, шма сериозен проблем. Малко 
след Края на прелестния му, изпълнен със 
секс на плажа и романтично надпърдяване В 
Калните бани, меден месец Шрек получава 
официална покана да завлече новопридоби- 
тата си съпруга Фиона на Кралски бал. И 
по-точно на Кралски бал, организиран В 
чест на тяхната сватба ог бащата на 
Фиона, Който очаква с огромно непторпение 
да Види прелестната си и освободена от 
зловещото проклятие дъщеря. Маам, поч- 
но там е проблемът. Защото спонтанна- 
та намеса на огрето и Вярното му магаре 
8 съсбовния приказен ход, така да се каже е 
задълбочила Въпросното проклятие. И хепи- 
ли евър афтър-от на Шрек и Фиона бива се- 
риозно застрашен от един разгневен Крал, 
една два пъти по-разгневена фея Кръстни- 
ца, чийто сексапилен син принципно е пряб- 
Вало да целуне принцесата и понастоящем 
да наследява Кралство и един Котарак 8 
чизми, явяващ се най-добрия наемен убиец В 
околността, Който трябва да освободи по- 
смъртно Шрек от прудноспите на Житей- 
ското му поприще и да Върне нещата 6 
приказната страна по местата им. 

Спорно е до Колко Шрек 2 страда от прокля- 
тието на сиКуълште. Адъмсън, Озбъри и 
Върнън са били наполно наясно с идеята, че 
не могат да повторят истеричния успех на 
появилия се сякаш отникъде първи филм, 
проспо защото този пот Всички са забили 
погледи В лентата им и скандират името 
на любимото огре. За пова - съвсем логич- 
но - спонтанността е заменена с мащаб- 
ност - повече герои, повече шегичкКи, пове- 
че романпика, повече цинизъм (с Което 00- 
ста насилва границите на приличие В дет- 
ската анимационна пазарна ниша, Към Коя- 
то Все пак принадлежи) и повече Визуални 
прелести. В резултат балансът е постиг- 
нат и Шрек 2 доволно се настанява В лична- 
та ми Класация, Като любима аншмация за 
2004. ПъКи аз лично не мога да оценя ниско 
мейджър продукция, В Която Антонио Бан- 
дерас щастливо си лиже плопките. 


Оценка 8.5/10 


ЗЕЧЕУ 


Участниците Ума Търман, Луси Лиу, Дейвид Карадайн, Вивика Фокс, 


Майкъл Медсън 


Режисьор Куентин Тарантино (Криминале, Глутница кучета, Джаки Браун) 


Сценаристи Куентин Тарантино 
Официален сайт ул. КП-БШ. со 


С година и нещо заКоснение, ши- 
роко дискуплираният четвърти 
режисьорски филм на Тарантино 
Взе, че се появи ши по нашште 
екрани. Вечният чаровник на не- 
зависимото Кино се завръща към 
корените си след съмнително се- 
риозния Джаки Браун и заснема 
поредната разрушваща Жанрови- 
те правила лента. Историята е 
съвършено простичка. Ума Тър- 
ман е членка на елитен отряд на- 
емни убийци, Която бива злостно 
екзекутирана на собствената си 
свагпба, но - Водена от инат, си- 
ла на Волята и тпарантиновски 
сценарни похвати - оцелява след 
изстрел от упор В главата, съ- 
бужаа се след няколкогодишна Ко- 
ма (по Време на Която санита- 
рят В болницата събира такси 
от желаещите да изчукат пто- 
плучКото 0 пляло), награбва Ка- 
тана спешол едишън и методич- 
но тръгва да избива бившите си 
Колеги. Тарантино се подиграва с 
Всички установени правила и със 
зрителските очаквания, следвай- 
Ки със замечтана усмивка извив- 
Кките на собственото си хаопич- 
но съзнание. И създава фрагмен- 
тарен пъзел съставен от люби- 
мите му филмови съставки -- оп 


манга, през ситКом, та чак 90 
старите филми на братя Шоу. 
Такъв, Какъвто може да си по- 
зволи да направи само наистина 
голям творец. Или наистина Вае- 
тинен режисьор. В резултат по- 
лучаваш, изпъкана от брутален 
екшън Кървава експраваганца, 
Която започва В стилистиката 
на Глутница Кучета (Кадансова 
разходка на група КултоВви наем- 
ни убийци В черни Костюмш) и за- 
ВършВва с изпънчената Визуална 
прелест на Герой (безкрайно ли- 
ричен бой със самурайски мечове 
сред сипещия се сняг). История, 
прекъсната по средата след дра- 
матична реплика В сплилистика- 
та на любимите седемдесетар- 
ски сериали на Тарантино. Испо- 
рия,  по-Корвава, „опКолкото 
мейнстрийм Киното може да по- 
еме (сцената В дискотеката е 
била направена черно-бяла по из- 
ричното настояване на рейтинг 
Комисията, Която просто се е 
Видяла В чудо). Исплория, Каквапо 
съвременното Кино просто не 
може да приеме В редиците си. И 
за това я избута напред Като 
Класика. 


Оценка 9/10 


Тарантино забранш употребата на дигитални ефекти и професи- 
онални трикове при заснемането на бойните сцени. Така напри- 
мер за пръскащата Кръв бил използван Въведения ог Класическия 
хонконгски режисьор Че Шанг (1923-2002) трик - Китайски пре- 
зервативи, пълни с червена боя, Кошто се разпукват при удар. 


Куентин Тарантино опложил началото на снимките, заради заб- 
ременяването на Ума Търман. Опцията за смяна на Водещата му 
актриса изобщо не стояла на дневен ред. Всъщност ролята 8 
Убий Бил била официалният подарък на Куентин за придесетия 


рожден ден на Ума. 


АНАКОНДИ: 
КЪРВАВАТА ОРХИДЕЯ 


Анакондите, Както са разбрали авторите на настоя- 
щагпа продукция, гледайки Дискавъри, растат през це- 
лия си Живот. Тук е проблеснала гениалната идея, че 
ако ги напъпчат нещо, Което да удължи забележи- 
телно Въпросния (орхидеята от заглавието), те мо- 
гат да достигнат до размерите на евтин, но едър 
Визуален ефект. По-нататък В научнопопулярното 
предаване явно са обяснили, че най-голямо спрупване 
на анаконди се наблюдава през размножителния шм 
период, Когато Влечугите от цялата околия се сЮр- 
Ват да пецкат най-близката женска. ПодготВили по 
този начин сценария си, пичовете изсипват някаква 
научна експедиция насред Въпросната оргия, анакон- 
дите изяждат двама-трима оп плях, ама после наши- 
те се разяряват и ги изтребват д0 Крак (плака де - 00 
опашка) с подръчни средства. Приятно гледане. 
Оценка 3/10 


Ем Найт Шаямалан избухна Като свръхнова В холивуд- 
ското пространство с безкомпромисния Шесто чув- 
ство и оттам насетне се завъртя по спиралата оп 
Все по-слаби сценарии и все по-изпипана Визия с Всеки 
свой следващ филм. Смазван от тежестта на онзи 
Велик ай сий дед пийпъл-флик той Вече окончателно се 
оплита В опитите си да задоволи очакванията на пу- 
блиКата да бъде А/стресната и Б/разтърсена от някой 
стремителен финален обрат. Погледнат откъм оча- 
КВанията да бъде най-добрият хорър на сезона (разпа- 
лени от безумно сплолния, но Крайно манипулапиВен 
трейлър), Селото се оказва доста глупав филм, В Кой- 
то най-стряскащия момент си остава неочакваното 
пропадане на Брайс Далас Хауъра В една Кална дупка, 
Което - откъдето и да го погледнеш - не звучи особе- 
но тридърско. Филмът може да получи доста по-висо- 
Ка оценка, ако бъде разгледан Като гигантска партия 


ТЕРМИНАЛЪТ 


Жива плът на Алмодовар си остава произведението 
на седмото изкуство, предизвикващо най-исперичен 
пристъп на патриотизъм с Ключовата реплика на 
български „Ас имам един гхолам Кур“, произнесена оп 
Либерто Рабал. Без да се радва на подобен репликов 
потенциал, новата човеколюбива лигавщина на Спил- 
бърг ще те свали от смях под седалката още в нача- 
лото си, когато Том Хенкс изцепва почти без акцент 
„Ми аз не говоря много добре английски“, а на първо- 
то „мамкаму“ Вече ще се давиш с пуКанки, ръгайки 
бодро съседа си с лакът и сочейки щаспливо екрана. 
Иначе родната реч е напикана В устата на изпочно- 
европейския тъпак от КарКозия (някаква измислена 
бивша съветска република и аз лично го усещам Ка- 
то доста груба шегичКа на наш гръб) Виктор Навор- 
ски, Който се оказва приклещен от бЮюрокрапичната 
машина на нюйоркското легище след Като родната 
му държавица бива пометена от Военен преврат и 
документите му спонтанно спират да Важат. Том 


шах със зрителя, базирана на серия оп сшмволики и 
Внушения, наред с опКровени подигравки с очаквания- 
та му ис жанровите закони. Но там, Където Следите, 
примерно, беше спасяван ог изнесената на преден 
план ироничност, Селото се загубва В претенциите си 
и до Въпросната оценка пака и не се спигна нито В 
световните ревюта, нито В моето. Съжалявам, Шая- 
малан, просто Всички си чакахме Клаустрофобичния 
хорър за злите чудовища от гората. И това, Което 
те спасява от по-сериозно оплюване е Вече опиметна- 
тата В графата с плюсовете Визия, есКкалирала В най- 
красивото, неочаквано и брутално намушкване с нож, 
запечатвано някога на Кино лента. Тази екранна мину- 
тка с чисто сърце мога да определя Като „шедьовър“. 
Останалото... ами за останалото Вече ти Казах. 
Оценка 6.5/10 


Хенкс прави не особено успешен опит за бест оф на 
ролите си от Корабокрушенецът (попадналият В не- 
поазната и дива среда пич, Който трябва да се бори 
за оцеляването си) и Форест Гъмп (добродушният 
чудак, Който се превръща В идол тълпите), но В 06- 
щи линши успява да изнесе филма на плещите си, под- 
помогнат актьорски от Спанли Тучи Като злият 
шеф на лепището и сексапшлно от Кетрин Зита 
Джоунс. Спилбърг за пореден път лансира лесно сми- 
лаеми емоции с Висок сълзлив потенциал В Комбина- 
ция с топъл и лековат хумор Във филм, Който сочи с 
пръстче Кагло Класна ръКководителка - пук сега ще 
се засмеете дружно, браво на Вас, хайде сега едно х0- 
рово аааааах и да извадите носните си КърпичКи. Аз 
от своя страна се посмях от сърце на места, но 
КърпичКата я извадих само за да помахам за сбогом 
на добрите си Впечатления от първите двадесетина 
минути на Терминалът. 

Оценка 6/10 


МЪЖ ПОД ПРИЦЕЛ 


Носителят на Оскар Ф Дензъл Уошингтън натъп- 
ква с пластичен експлозив задника на Корумпиран 
мексикански полицай и го Взривява. Насам народе! 
В някаква доста перверзна смесица от безсмисле- 
но насилие и Вакханалия от цветни филтри, насред 
Която камерата фокусира подтисКащо рядко, ре- 
Жисьорът Тони Скот ни пробутва историята за 
топла дружба илюто отмъщение от най-Клишира- 
ния Възможен тип. Дензъл е Коравият бодигаро на 
малко момиченце, Който не може да живее със спо- 
менште от миналото си и аха да си отнесе поло- 
Вината глава със законно притежаванопо си лично 
оръжие и Взима, че преоткрива Жжитейския си сму- 
съл В чаровната усмивка на малката. В пози КлЮ- 
чов момент нея - логично - я отвличат едни лоши 
хора, а нашият - логично - ги избива до Крак. По 
абсолютно незнайни причини наоКоло се мотае и 
Кристофър УоКън. Факт е, че Мъж под прицел има 
сВоите силни моменти (Виж цитата от съседна- 
та страница). Ако не преиграваше толкова много 
на Всички нива - от излишния драматизъм, д0 пре- 
силената Визуалност - можеше дори и да ми харе- 
са. 


Оценка 6/10 


НоВата нечовешка гавра на Трео Паркър и Мат 
Стоун (създателите на Саут Парк, ако не зна- 
еш) с добрия Вкус. След Като се оглказали от 
първоначалната си идея да направят куклена па- 
родия на Денят след утре, двамата идиоти ре- 
шшли да направят куклена пародия на цялата 
американска анти-терористична истерия, раз- 
горяла се след събитията от 11 септември. 7е- 
ат Атепса стана КултоВ още с паглоана си 
„Рийтд те „Е, даск пт Ееедот“. Изродви. 


ТНЕ МАСН!МКТ 


Леко спорен трилър за методично побъркващ се 
работник, Който не е спал от години. Забележи- 
телен с факта, че за ролята си В него иначе яч- 
Кият Крисчън Бейл е загубил близо една прега 
от теглото си за ролята и прилича на ходещ 
скелет с Катинар. В сравнение с глова чудо оп- 
слабването на Ед Нортън за Боен Клуб започва 
да изглежда Капо небрежна диепличка. 


ОМГЕАЗНЕО/ОАММУ ТНЕ О0С 


Опит за драматичен завой В праволинейнагпа ка- 
то десен-прав-в-муцуната Кариера на Джет Ли. 
Подкрепен ог сценарий, Който според думите на 
авглора му Люк Бесон, се доближава 00 просълзя- 
Ващия потенциал на Леон. Което си звучи леко 
попресилено, но пък перфектната хореография, 
Видяна В ппрейлъра, приличната Визия на Луис 
Льотерие (Транспортър) и актьорската подкре- 
па на Боб ХосКинс и Морган Фрийман наистина 
превръщат Развързан (да бе, знам че звучи тъ- 
по, но алюзията е именно с Куче) В доста обеща- 
Ващо заглавие. Музиката е поверена изцяло на 
Маззме АЧаск, Което ни Кара да се държим като 
Изпуснати през цялата настояща седмица. 


УМ СПУ 


Особено Важната нова лента на Робърт Родри- 
гез, базирана Върху обезорожаващо сгиилната 
Ккомиксова серия на Франк Милър (автор на може 
би най-добрите и мрачни Комикси за Батман). 
Направо не знам дали първо да се прехласна по 
смазващата, миншмалистична черно-бяла Визия 
(с някои бегли, но Ключови цветни заигравяния), 
фактът че филмът е заснет изцяло на блу- 
скрийн и Всичко освен хората В него е Ком- 
пютърно генерирано или по смазващия Каст В 
лицата (и дълбоките деколтета) на Брус Ушлис, 
Джош Харнет, Бенисио Дел Торо, Илайджа Ууд, 
Майкъл Кларк Дънкан, Клайв Оуен, Мики Рурк, Ник 
Стаал, Мария Бело, Британи Мърфи, Джесика Ал- 
ба, Карла Гуджино. Предполага се, че филмът ще 
бъде първа част от пприлогия. 

Чакаме не с нетърпение, ами и аз не знам вече 
как. 


0004 


Уорнър Брос отложиха премиерата на 
историческия епос Александър на 
Оливър Стоун притеснени, че сек- 
суалните сцени между Великия ми 
адаш (6 ролята Колин Феръл) и мъж- 
Кият му любовник Багоас (Франциско 
Бош) са твърде грубички, за па се по- 
явят 8 мейджър продукция. Стоун не 
е пропуснал да покаже бисексуалната 
наглура на Великия пълководец, но спо- 
ред ръководните фигури В Уорнър „пу- 
блиКата Все още не е дораснала па 
гледа подобни неща“. Не че държа чак 
толкова да гледам Как Феръл помпа 
младо италианче, но стига с тая цен- 
зура, ебати. 


Позалезлият В последно Време паро- 
диен Крал Мел БруКс смята ва се за- 
Върне с гръм и трясък на голям екран 
с продължението на Кулгповата му 
подигравка със Звездни войни Косми- 
чески топки от 1987 година. Обект 
на прицел, логично, са пресните говна 
на Лукас, а потенциалната премиера е 
пруцелена няКъде преди 19 май 2005 
година, Когато на екран излиза Епиз0д 
3: Веиепде о е ЗИП. 


Ръсел Кроу, Джордж Клууни, Том Хенкс 
и Хю ДЖжакмън 86 момента се борят 
активно за главната роля В екраниза- 
цията на забележително плоския ро- 
ман на Дан Браун Кодът на ДаВинчи 


(преведен е на български, ако чак пол- 
кова държиш). Режисьор ще бъде Рон 
Хауърд (Прекрасен ум), а сценарият 
разисква скандалната (базирана на 00- 
ста стабилни научни доказапелсппва) 
теория, че Христос е шмал неправо- 
мерни сексуални интервенции с Мария 
Магдалена и си има деца от нея. 


След изненадващия успех на римейка 
по Зората на мъртвите, самият Ро- 
меро получи зелена свегллина за от- 
давна планираната четвърта част на 
зомби-поредицата си, озаглавена |апо 
о те Оеад. За проекта до момента са 
Ккаспнати Денис Хопър, Азиа Арожен- 
то и Джон Легуизамо, а ДЖорож Ро- 
меро е шокиран от това Колко много 
звезди оп А-листата му се обаждат 
с молба да получат малки ролички Ка- 
то зомбита. Ъндед фликовете се за- 
Връщат със сглрашна сила. 


Снимките на Терминатор 4 Вече са 
планирани да започнат някъде през 
2005 година, но учаспието на Арнолд 
ШВарценегер В продукцията е под се- 
риозен Въпрос, заради политическите 
му задължения Като губернатор на 
Калифорния. Дори В най-добрия случай 
бате Арни няма да получи главната 
роля, Което автоматично анихшлира и 
малкото останало очарование на по- 
редицата. 


Пет причини ца го характеризираме Като филмова Класшка: 
Филмът има оценка 9 по десетобалната система, В пр на базата 
на 99,663 гласа и се Класира на първо място В Класацията за най- 
добър филм за Всички Времена. Заслужш си го в. 
Може би единственият фолм В историята на седмото изкуспво, 
чиято Втора серия не е по-глупава от оригинала. 
Най-топлия филм за хладната жестокост и най-хладния филм (не 
обожаваш ли пъпште игри на думи) за топлината на човешките 


оглношения. 


Пачино е Велик, Копеле. Брандо и той. Франсис Форд Копола - също. 
За Марио Пузо да не говорим. Събрани на едно място тези хора 
концентрират плалант с мощността на термоядрен Взрив. 
Просто нямаше начин да открием тази нова малка рубрика с друго 


заглавие. 


Емблематичен цитат: Ще пи направя предложение, на Което не 


можеш да откажеж, разбира се. 
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